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Skripsi ini meneliti tingkat kecemasan yang dialami tokoh Igarashi Ganta
dalam anime Deadman Wonderland. Tujuan penelitian ini adalah menjelaskan
unsur-unsur struktur pembangun cerita dan menjelaskan tingkat kecemasan yang
dialami tokoh Igarashi Ganta. Teori yang digunakan adalah teori struktur fiksi dan
teori kecemasan. Teori struktur fiksi digunakan untuk menjelaskan adalah tokoh
dan penokohan, alur dan pengaluran, serta latar dan pelataran, sedangkan teori
kecemasan digunakan untuk mengungkapkan tingkat kecemasan yang dialami
tokoh Igarashi Ganta.
Hasil analisis anime Deadman Wonderland episode 1-6 bahwa tokoh
Igarashi Ganta mengalami tingkat kecemasan panik karena mengalami proses
tingkat kecemasan, yaitu dari tingkat kecemasan ringan, sedang, berat, hingga
panik. Pada tingkat kecemasan ringan, ia cenderung waspada, meningkatnya
persepsi, memiliki rasa ingin tahu, dan mampu mengatasi masalah. Pada tingkat
kecemasan sedang, ia cenderung fokus, mengesampingkan hal lain, gemetar, dan
memiliki perhatian yang selektif. Pada tingkat kecemasan berat, ia cenderung
menjadi sulit berkonsentrasi, sulit berbicara dengan baik, dan memerlukan
pengarahan dari orang lain dalam berpikir. Pada tingkat kecemasan panik, ia
cenderung ketakutan, kehilangan kendali diri, dan tidak mampu berpikir rasional.
Penyebab tingkat kecemasan didominasi konflik, sedangkan ancaman dan
ketakutan memiliki pengaruh pada kemunculan tingkat kecemasan yang dialami
oleh tokoh utama ini.




Rachmadini, Intan. 2017. “Tingkat Kecemasan Tokoh Igarashi Ganta dalam
Anime Deadman Wonderland 「デッドマンワンダーランド」Episode 1-6
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requirement for S-I Degree Japanese Department, Faculty of Humanities,
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This thesis examines the level of anxiety experienced by Igarashi Ganta in
Deadman Wonderland directed by Koichiro Hatsumi. This research aims to
explaining the elements of story structure builder and explaining the level of
anxiety experienced by Igarashi Ganta. The theories used are the theory of the
structure of fiction and theory of anxiety. The structure of fiction theory used to
explain character and characterization, plot and ploting, as well as the setting,
and anxiety theory is used to express the level of anxiety experienced by Igarashi
Ganta.
The results of the research of Deadman Wonderland episodes 1-6 showing
that Igarashi Ganta suffered panic caused by the proces of light anxiety, moderate
anxiety, severe anxiety, and panic. At the level of light anxiety, he tends to be alert,
increased perceptions, curious, and able to overcome the problem. At the level of
moderate anxiety, he tends to focus, aside other things, tremor, and have a
selective attention. At the level of severe anxiety, he tends to be difficult to
concentrate, hard speaking properly, and requires guidance from others in
thinking. At the level of panic, he tends fear, loss of selfcontrol, and unable to
think rationally. The cause of the anxiety levels predominantly by the conflict,
while the threat and fear have an influence on the the level of anxiety experienced
by Igarashi Ganta.




Seiring perkembangan zaman, perkembangan karya sastra kini mulai meningkat.
Karya sastra cukup menarik dan sangat memberi manfaat sebagai hiburan.
Redyanto Noor mengungkapkan bahwa karya sastra merupakan struktur dunia
rekaan, artinya realitas dalam karya sastra adalah realitas rekaan yang tidak sama
dengan realitas dunia nyata. Sebagai cerminan kehidupan tidak berarti karya
sastra itu merupakan gambaran tentang kehidupan, akan tetapi merupakan
pendapat pengarang tentang keseluruhan kehidupan. Karya sastra itu sendiri
meskipun bersifat rekaan, tetapi tetap mengacu pada realitas dunia nyata (Noor,
2009:13).
Karya-karya sastra mempunyai dua unsur pembangun, yaitu unsur
intrinsik dan unsur ekstrinsik. Menurut Burhan Nurgiyantoro unsur-unsur intrinsik
merupakan unsur-unsur yang membangun karya sastra itu sendiri. Unsur-unsur
inilah yang menyebabkan karya sastra hadir sebagai karya sastra, unsur-unsur
yang secara faktual akan dijumpai jika orang membaca karya sastra (2007:23).
Selanjutnya Nurgiyantoro menjelaskan bahwa unsur-unsur intrinsik ini meliputi
peristiwa, cerita, plot, penokohan, tema, latar, sudut pandang penceritaan, bahasa,
dan lain-lain (2007:23). Penokohan, alur, dan latar merupakan bagian unsur cerita
yang terpenting untuk memberikan ciri khas tertentu pada sebuah karya sastra dan
membangkitkan ketertarikan pada penikmat sastra.
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Pada bentuk yang umum karya sastra memiliki jenis yang beragam,
misalnya novel, cerita pendek, syair, pantun, drama, puisi, cerita bergambar,
roman, dan lain-lain. Di Jepang, hasil karya sastra berupa cerita bergambar atau
komik dikenal dengan sebutan manga (漫画). Orang dari segala usia membaca
manga. Manga juga memiliki banyak genre seperti: aksi-petualangan, asmara,
olahraga dan permainan, sejarah drama, komedi, fiksi ilmiah dan fantasi, misteri,
detektif, horor, seksualitas, dan lain-lain. Seiring dengan berjalannya waktu karya
sastra berupa manga bergeser ke film animasi atau anime. Film animasi di Jepang
disebut anime (アニメ). Anime merupakan animasi kartun khas jepang yang
biasanya ditampilkan melalui gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan
tokoh-tokoh dalam berbagai macam lokasi dan cerita, yang ditunjukan pada
beragam jenis penonton. Di Indonesia perkembangan anime bisa dibilang bukan
hal yang baru. Anime diperkenalkan di Indonesia sudah sejak lama. Banyak anime
yang masuk ke Indonesia dan mendapatkan sambutan yang baik dari para
penikmatnya. Penikmat anime tersebut bukan hanya berasal dari kalangan anak-
anak saja, tapi juga berasal dari kalangan remaja bahkan dari kalangan dewasa.
Film animasi merupakan perubahan atau bentuk alih wahana dari cerita
tertulis yang divisualkan menjadi cerita bergambar. Dalam kegiatan alih wahana
akhir-akhir ini, di samping penerjemahan buku, yang paling sering dilakukan dan
menjadi pembahasan dan bahan studi adalah pengubahan novel, cerpen, naskah
drama yang diubah menjadi film (Damono, 2005:87). Damono juga mengatakan
bahwa karya sastra tidak hanya dapat diterjemahkan, yakni dialihkan dari satu
bahasa ke bahasa lain, tetapi juga dialihwahanakan, yakni diubah menjadi jenis
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kesenian lain. Cerita rekaan misalnya, dapat diubah menjadi seni tari, drama, atau
film; sedangkan puisi dapat diubah menjadi lagu atau lukisan (2005:96).
Dalam hal ini, penulis ingin meneliti anime Deadman Wonderland episode
1-6 karya sutradara Kōichirō Hatsumi. Anime Deadman Wonderland merupakan
hasil alih wahana dari manga di Jepang yang berjudul manga Deadman
Wonderland yang dibuat menjadi anime. Anime Deadman Wonderland
disutradarai oleh Kōichirō Hatsumi dan mulai tayang di Jepang tanggal 17 April
2011 sampai 3 Juli 2011 dengan total jumlah episode sebanyak dua belas episode.
Anime Deadman Wonderland menceritakan awal munculnya Akai Otoko (pria
berwarna merah) yang tiba-tiba datang dan membunuh satu kelas di sebuah SMP.
Dari seluruh murid di kelas tersebut, satu orang sengaja dibiarkan hidup. Ia adalah
Igarashi Ganta. Karena ia satu-satunya orang yang hidup, ia difitnah telah
melakukan pembantaian atas kematian teman-teman sekelasnya. Bagaimanapun ia
mengelak, ia tetap harus menerima hukuman, dan hukuman yang tepat untuknya
adalah hukuman mati. Ia pun harus menjalani hari-hari di sebuah penjara khusus
bernama Deadman Wonderland sebelum hari kematiannya.
Penulis memilih karya sastra berupa anime garapan sutradara Kōichirō
Hatsumi ini karena memiliki jalan cerita yang menarik. Penggambaran kehidupan
di dalam penjara pada anime ini sangat berbeda dengan kehidupan manusia
sebenarnya, sehingga membuat anime ini sangat imajinatif. Penulis memilih tokoh
Igarashi Ganta untuk diteliti karena tokoh ini adalah tokoh yang sering muncul
dalam anime ini. Penulis tertarik meneliti tingkat kecemasan karena, hampir
semua orang di dunia pasti mengalami kecemasan, dan kecemasan tersebut akan
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meningkat karena adanya perasaan yang tidak nyaman seperti khawatir, takut, dan
rasa keprihatinan yang menyebabkan seseorang merasa cemas dalam tingkat yang
berbeda-beda. Atkinson menjelaskan bahwa kecemasan adalah emosi yang tidak
menyenangkan yang ditandai dengan istilah-istilah seperti “kekhawatiran”,
“keprihatinan”, dan “rasa takut” yang kadang-kadang dialami dalam tingkatan
yang berbeda-beda (1983:212). Dapat diketahui bahwa kehidupan manusia erat
kaitannya dengan kecemasan. Kecemasan tersebut bisa meningkat, dan
peningkatan dari kecemasan tersebut akan berbeda-beda bagi setiap orang
tergantung selain dari faktor usia, juga faktor penyebab dari kecemasan itu
sendiri. Hal inilah yang menjadi latar belakang penelitian ini dilakukan.
Dari uraian di atas, terdapat struktur cerita yang menarik karena tokoh
utama dalam anime ini memiliki konflik tersendiri. Penulis hanya menggunakan
anime Deadman Wonderland episode 1-6 sebagai objek penelitian karena data
yang diperlukan dalam penelitian ini dianggap sudah cukup, terutama dalam
menganalisis tingkat kecemasan tokoh Igarashi Ganta.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan yang dirumuskan
dalam penelitian ini adalah bagaimana unsur-unsur struktur yang membangun
cerita anime Deadman Wonderland yang meliputi tokoh dan penokohan, alur dan
pengaluran, serta latar dan pelataran. Kemudian, bagaimana tingkatan kecemasan
yang dialami tokoh Igarashi Ganta.
5
1.3 Tujuan dan Manfaat
Berdasarkan dari permasalahan di atas, tujuan yang hendak dicapai dalam
penelitian ini adalah menjelaskan unsur-unsur struktur pembangun cerita dalam
pada anime Deadman Wonderland, yang meliputi tokoh dan penokohan, alur dan
pengaluran, serta latar dan pelataran. Selanjutnya, yaitu menjelaskan tingkatan
kecemasan yang dialami tokoh Igarashi Ganta. Adapun manfaat yang diharapkan
dari hasil penelitian ini adalah manfaat teoretis dan manfaat praktis. Secara
teoretis penelitian ini diharapkan mampu memperluas pengetahuan penulis
mengenai sastra, khususnya pada penelitian anime. Secara praktis hasil penelitian
ini diharapkan dapat menjadi referensi pada bidang sastra mengenai anime dimasa
mendatang terutama dalam lingkup Universitas Diponegoro serta untuk siapapun
agar dapat digunakan sebagai bahan-bahan rujukan bagi penelitian lain yang
sejenis.
1.4 Ruang Lingkup
Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan, karena bahan yang diteliti
adalah bahan-bahan kepustakaan yang berupa buku, jurnal ataupun artikel.
Penelitian kepustakaan ini dapat menghasilkan informasi dan data yang mengarah
pada suatu analisis. Selanjutnya, setiap masukan dapat mendukung dan mengarah
kepada telaah anime yang membahas struktur cerita dan penggambaran tingkat
kecemasan yang dialami oleh tokoh Igarashi Ganta.
Penelitian ini dibatasi pada anime Deadman Wonderland episode 1-6
sebagai objek material. Adapun objek formalnya adalah pengungkapan tingkat
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kecemasan tokoh Igarashi Ganta. Pada analisis anime ini kajian dibatasi dengan
pendekatan psikologi untuk mengungkapkan aspek kejiwaan, yakni tingkat
kecemasan tokoh Igarashi Ganta.
1.5. Landasan Teori
Teori yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah teori struktural fiksi, teori
psikologi sastra, dan teori kecemasan. Berikut penjabarannya.
1.5.1 Teori Struktur Fiksi
Struktur adalah keseluruhan relasi antara berbagai unsur sebuah teks sedangkan
strukturalisme adalah aliran ilmu dan kritik yang memusatkan perhatian pada
relasi antar unsur (Noor, 2009:76). Noor mengungkapkan bahwa unsur-unsur itu
sendiri tidak penting, tetapi memperoleh arti dalam relasi-relasi itu. Relasi yang
telah ditelaah dapat berkaitan dengan unsur-unsur dalam mikroteks (misalnya
kata-kata dalam suatu kalimat), atau dalam keseluruhan yang lebih luas (misalnya
baris-baris atau bait-bait dalam sebuah sajak; bab-bab dalam fiksi); relasi
intertekstual (karya sastra dengan karya sastra lain dalam periode tertentu) (Noor,
2009:76-77).
Teeuw melalui Sugihastuti menjelaskan bahwa pendekatan struktural
sangat penting bagi analisis karya sastra karena di dalam suatu karya sastra
dibangun oleh unsur-unsur yang membentuknya. Analisis struktural merupakan
prioritas pertama sebelum melakukan analisis yang lain. Tanpa analisis struktural
tersebut kebulatan makna instrinsik yang dapat digali dari karya tersebut tidak
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dapat ditangkap, dipahami sepenuhnya atas dasar pemahaman tempat dan fungsi
unsur itu di dalam keseluruhan karya sastra (2002:44). Dalam penelitian ini
penulis menggunakan teori struktural fiksi untuk menganalisis unsur intrinsik
pembangun cerita seperti tokoh dan penokohan, alur dan pengaluran, serta latar
dan pelataran. Altenbernd dan Lewis melalui Nurgiyantoro menjelaskan bahwa
cerita fiksi dapat diartikan sebagai prosa naratif yang bersifat imajinatif, namun
biasanya masuk akal dan mengandung kebenaran yang mendramatisasikan
hubungan-hubungan antar manusia. Pengarang mengemukakan hal itu
berdasarkan pengalaman dan pengamatannya terhadap kehidupan. Namun, hal itu
dilakukan secara selektif dan dibentuk sesuai dengan tujuannya yang sekaligus
memasukkan unsur hiburan dan penerangan terhadap pengalaman kehidupan
manusia (2012:2).
Adapun pembagian unsur struktur cerita fiksi adalah unsur intrinsik dan
ekstrinsik. Nurgiyantoro mengungkapkan bahwa unsur intrinsik (intrinsic) adalah
unsur-unsur yang membangun karya sastra itu sendiri. Unsur-unsur inilah yang
menyebabkan karya sastra hadir sebagai karya sastra, unsur-unsur yang secara
faktual akan dijumpai jika orang membaca karya sastra. Unsur yang dimaksud,
untuk menyebut sebagian saja, misalnya, peristiwa, cerita, plot, penokohohan,
tema, latar, sudut pandang penceritaan, bahasa atau gaya bahasa, dan lain-lain
(2012:23). Uraian lebih rinci tentang teori tersebut akan penulis bahas pada bab 2
subbab landasan teori.
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1.5.2 Teori Psikologi Sastra
Psikologi secara sempit dapat diartikan sebagai ilmu tentang jiwa. Jatman dan
Roekhan melalui Endraswara mengemukakan bahwa sastra sebagai “gejala
kejiwaan”, di dalamnya terkandung fenomena-fenomena kejiwaan yang tampak
lewat perilaku tokoh-tokohnya. Dengan demikian, karya sastra dapat didekati
dengan pendekatan psikologi. Sastra dan psikologi terlalu dekat hubungannya.
Meskipun sastrawan jarang berpikir secara psikologis, namun karyanya tetap bisa
bernuansa kejiwaan. Hal ini dapat diterima karena antara sastra dan psikologi
memiliki hubungan lintas yang bersifat tak langsung, dan funsional (2008:88).
Selanjutnya Endraswara menjelaskan bahwa manusia sebagai tumpuan sastra
selalu terkait dengan gejolak jiwanya. Manusia yang memiliki derajat istimewa,
memiliki budi bahasa, watak, dan daya juang kejiwaan berekspresi. Namun,
manusia juga tidak sendirian di dunia. Mereka harus hidup berdampingan dengan
manusia-manusia lain. Fenomena ini akan menjadi bidikan pengarang. Pengarang
akan mengarahkan kamera jiwanya ke arah tersebut secara masak (2008:87).
Teori utama yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah teori
psikologi kecemasan. Teori psikologi kecemasan penulis gunakan untuk meneliti
tingkat kecemasan tokoh Igarashi Ganta dalam anime Deadman Wonderland
episode 1-6. Kecemasan disebut juga dengan ansietas. Ansietas merupakan suatu
penilaian intelektual terhadap sesuatu yang berbahaya. Ansietas adalah respon
emosional teradap penilaian tersebut (Stuart dan Sundeen, 1998:175). Penelitian
ini menggunakan pendekatan psikologi karena berkaitan dengan aspek kejiwaan.
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Uraian lebih rinci tentang teori tersebut akan penulis bahas pada bab 2 subbab
landasan teori.
1.6 Metode Penelitian
Langkah yang penulis gunakan dalam melakukan penelitian ini adalah dengan
menggunakan metode pengumpulan data, metode pengolahan data, dan metode
penyajian data.
1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Pada tahap pengumpulan data peneliti menggunakan metode menyimak, yaitu
dengan mencermati mencari, dan mencatat data berupa struktur fiksi dan tingkat
kecemasan yang terkandung dalam anime yang dianalisis, dengan cara menonton
anime Deadman Wonderland episode 1-6 karya sutradara Kōichirō Hatsumi dan
memahami cerita yang terkandung dalam anime tersebut. Data-data yang
digunakan dalam penelitian ini seluruhnya dari anime Deadman Wonderland
episode 1-6 karya sutradara Kōichirō Hatsumi.
1.6.2 Metode Pengolahan Data
Dalam analisis data penulis menggunakan metode sosiologi sastra. Sosiologi
sastra terbagi menjadi tiga, yaitu sosiologi pengarang, sosiologi karya sastra, dan
sosiologi pembaca. Penulis menggunakan metode sosiologi karya sastra sebagai
metode agar sesuai dengan kebutuhan penelitian. Sosiologi karya sastra fokus
pada karya sastra itu sendiri. Karya sastra merupakan cerminan sebuah
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masyarakat atau refleksi kehidupan manusia. Dalam sosiologi karya sastra
terdapat berbagai cabang ilmu lainnya yang dapat digunakan untuk memahami
masyarakat dan manusia seperti agama, kepemimpinan, feminisme,
kepahlawanan, dan salah satunya adalah psikologi. Penggunaan metode sosiologi
sastra ini dilandasi alasan bahwa tujuan penelitian ini adalah mengungkapkan
aspek sosial yang terkandung dalam anime Deadman Wonderland episode 1-6.
Penelitian ini menggunakan pendekatan psikologi sastra dengan menggunakan
ilmu bantu psikologi karena bertujuan mengungkapkan aspek kejiwaan, yaitu
tingkat kecemasan tokoh Igarashi Ganta.
1.6.3 Metode Penyajian Data
Hasil dari analisis data anime Deadman Wonderland disusun dalam bentuk
laporan dan diuraikan dengan metode deskripstif, yaitu dengan memberikan
pemaparan tingkat kecemasan tokoh Igarashi Ganta.
1.7 Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan pembaca memahami isi, maka penulisan skripsi ini disusun
secara sistematis dalam empat bab sebagai berikut.
Bab 1 pendahuluan. Bab ini berisi uraian tentang latar belakang yang
mendasari pentingnya diadakan penelitian, permasalahan, tujuan dan manfaat
penelitian, ruang lingkup penelitian, landasan teori, metode penelitian, dan
sistematika penulisan.
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Bab 2 tinjauan pustaka dan landasan teori. Bab ini berisikan uraian
penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan serta uraian teori struktur fiksi,
teori psikologi sastra dan teori kecemasan.
Bab 3 pembahasan. Bab ini berisi uraian sinopsis, analisis struktur fiksi,
dan analisis tingkat kecemasan tokoh Igarashi Ganta dalam anime Deadman
Wonderland.
Bab 4 penutup. Bab ini berisi uraian tentang pokok-pokok kesimpulan.
BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
Bab ini memuat dua subbab, yaitu subbab penelitan-penelitian sebelumnya dan
subbab landasan teori. Subbab penelitian-penelitian sebelumnya menjelaskan
beberapa penelitan yang pernah dilakukan berkaitan dengan anime. Subbab
landasan teori menjelaskan teori-teori yang digunakan sebagai alat analisis dalam
penelitian ini. Teori-teori yang penulis gunakan diantaranya adalah teori struktur
fiksi yang memaparkan unsur-unsur struktur dalam anime Deadman Wonderland,
teori psikologi sastra yang akan memaparkan aktivitas kejiwaan tokoh dalam
anime Deadman Wonderland dan teori kecemasan yang memaparkan tingkat
kecemasaan yang dialami tokoh dalam anime Deadman Wonderland.
2.1 Penelitian-Penelitian Sebelumnya
Tinjauan terhadap penelitian-penelitian sebelumnya yang serupa sangat penting
dilakukan supaya tidak ada kesamaan dalam sebuah penelitian. Penelitian
mengenai tingkat kecemasan seorang tokoh sudah pernah dilakukan sebelumnya,
sebagaimana terdapat pada skripsi seorang mahasiswa Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Surabaya.
Budi Wibowo (2013) mahasiswa Universitas Negeri Surabaya dalam
skripsinya berjudul “Tingkat Kecemasan Tokoh Utama Okabe Rintarō 岡部倫太
郎 dalam Anime Shutainzu Gēto シュタインズ・ゲートEpisode 1-5 Karya
Sutradara Hamasaki Hiroshi 浜崎博嗣” tersebut membahas tingkat kecemasan
tokoh utama yang terdapat dalam suatu media berupa karya sastra yaitu anime.
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Teori yang digunakan adalah teori tingkat kecemasan yang dikemukakan oleh
Atkinson, Stuart, dan Sundeen.
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah sama-sama
mengkaji tingkat kecemasan seorang tokoh dalam anime meskipun objek material
yang digunakan berbeda. Teori yang digunakan adalah teori tingkat kecemasan
yang dikemukakan oleh Atkinson, Stuart, dan Sundeen. Perbedaan penelitian
tersebut dengan penelitian ini terletak pada cakupan yang diamati. Cakupan pada
penelitian tersebut hanya sebatas dialog dari beberapa tokoh, sedangkan cakupan
pada penelitian ini tidak hanya sebatas dialog saja, melainkan juga tingkah laku
dan tindakan dari beberapa tokoh. Meskipun kajian dan teori yang digunakan
sama seperti penelitian tersebut, akan tetapi, berdasarkan penelusuran penulis,
penelitian dengan objek material berupa anime Deadman Wonderland karya
sutradara Kōichirō Hatsumi belum pernah dilakukan.
Dalam ranah sastra penelitian yang menyangkut anime tidak terlalu sulit
didapat khususnya dilingkungan Universitas Diponogoro (Undip) sendiri. Seperti
penelitian yang dikemukakan oleh Satya Adibaskara (2015) yang meneliti “Kode
Etik Bushido dalam Anime Sengoku Basara”. Adapun persamaan penelitian
tersebut dengan penelitian ini, yaitu sama-sama menggunakan media karya sastra
berupa anime. Meskipun media yang digunakan sama seperti penelitian tersebut,
akan tetapi berdasarkan penelusuran penulis, penelitian dengan objek material
berupa anime Deadman Wonderland karya sutradara Kōichirō Hatsumi belum ada
yang mengkaji di kalangan Undip baik S1 maupun S2.
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2.2 Landasan Teori
Penelitian ini menggunakan tiga teori utama untuk dapat menganalisis tingkat
kecemasan dalam anime Deadman Wonderland episode 1-6 karya sutradara
Kōichirōu Hatsumi. Di antaranya penulis menggunakan teori struktural, teori
psikologi dan teori kecemasan. Teori struktural digunakan untuk mendeskripsikan
unsur-unsur struktural yang membangun sebuah cerita. Teori psikologi sastra
digunakan untuk mengungkapkan aspek kejiwaan tokoh, sedangkan teori
kecemasan digunakan untuk mengetahui tingkat kecemasan yang dialami tokoh.
2.2.1 Teori Struktur Fiksi
Ada dua unsur pembangun dalam karya sastra, yaitu unsur intrinsik dan
ekstrinsik. Menurut Burhan Nurgiyantoro, unsur intrinsik adalah unsur-unsur yang
membangun karya sastra itu sendiri. Unsur-unsur inilah yang menyebabkan karya
sastra hadir sebagai karya sastra, unsur-unsur yang secara faktual akan dijumpai
jika orang membaca karya sastra. Unsur yag dimaksud, untuk menyebut sebagian
saja, misalnya, peristiwa, cerita, plot, penokohan, tema, latar, sudut pandang
pencitraan, bahasa atau gaya bahasa, dan lain-lain (Nugiyantoro, 2012:23).
Selanjutnya, Nurgiyantoro menjelaskan bahwa unsur ekstrinsik adalah unsur-
unsur yang berada di luar karya sastra itu, tetapi secara tidak langsung
mempengaruhi bangunan atau sistem organisme karya sastra (2012:23).
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2.2.1.1 Tokoh dan Penokohan
Dalam bukunya Teori Pengkajian Fiksi, Nurgiyantoro mengatakan bahwa istilah
tokoh menunjuk pada orangnya, pelaku cerita. Dilihat dari segi peranan atau
tingkat pentingnya tokoh dalam sebuah cerita, ada tokoh yang tergolong penting
dan ditampilkan terus-menerus dan sebaliknya ada tokoh-tokoh yang hanya
ditampilkan beberapa kali dalam cerita (2012:176-177). Burhan Nurgiyantoro
mengatakan bahwa tokoh utama adalah tokoh yang di utamakan penceritanya
dalam cerita yang bersangkutan. Ia merupakan tokoh yang paling banyak di
ceritakan, baik sebagai pelaku kejadian maupun yang dikenai kejadian. Karena
tokoh utama paling banyak diceritakan dan selalu berhubungan dengan tokoh-
tokoh lain, ia sangat menentukan perkembangan plot secara keseluruhan
(Nurgiyantoro, 2012:177). Selanjutnya, Nurgiyantoro menjelaskan bahwa di pihak
lain, pemunculan tokoh-tokoh tambahan dalam keseluruhan cerita lebih sedikit,
tidak dipentingkan, dan kehadirannya hanya jika ada keterkaitannya dengan tokoh
utama, secara langsung ataupun tak langsung (2012:177).
Penokohan adalah pelukisan gambaran yang jelas tentag seseorang yang
ditampilkan dalam sebuah cerita (Jones melalui Nurgiyantoro, 2012:165). Lebih
lanjut Nurgiyantoro menjelaskan bahwa istilah “penokohohan” lebih luas
pengertiannya daripada “tokoh” dan “perwatakan” sebab ia sekaligus mencakup
masalah siapa tokoh cerita, bagaimana perwatakan, dan bagaimana penempatan
dan pelukisannya dalam sebuah cerita sehingga sanggup memberikan gambaran
yang jelas kepada pembaca (2012:166).
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Ada dua metode atau cara pengarang dalam penggambaran watak tokoh,
menurut Nurgiyantoro meliputi: teknik ekspositori dan teknik dramatik.Teknik
ekspositori, yang sering juga disebut sebagai teknik analitis, pelukisan tokoh
cerita dilakukan dengan memberikan deskripsi, uraian, atau penjelasan secara
langsung (Nurgiyantoro, 2012:195). Lebih lanjut, Nurgiyantoro menjelaskan
bahwa tokoh cerita hadir dan dihadirkan oleh pengarang ke hadapan pembaca
secara tidak berbelit-belit, melainkan begitu saja dan langsung disertai deskripsi
kediriannya, yang mungkin berupa sikap, sifat, watak, tingkah laku, atau bahkan
juga ciri fisiknya (2012:195). Penampilan tokoh cerita dalam teknik dramatik
yaitu mirip dengan yang ditampilkan pada drama, dilakukan secara tak langsung.
Maksudnya, pengarang tidak mendeskripsikan secara eksplisit sifat dan sikap
serta tingkah laku tokoh. Pengarang membiarakan (baca: menyiasati) para tokoh
cerita untuk menunjukkan kediriannya sendiri melalui berbagai aktivitas yanng
dilakukan, baik secara verbal lewat kata maupun nonverbal lewat tindakan atau
tingkah laku, dan juga melalui peristiwa yang terjadi (Nurgiyantoro, 2012:198).
Wujud penggambaran teknik dramatik menurut Nurgiyantoro dapat
dilakukan dengan beberapa teknik, penulis hanya menggunakan tiga teknik yang
berkaitan dengan anime Deadman Wonderland, yaitu teknik cakapan, teknik
tingkah laku, serta teknik pikiran dan perasaan.Nurgiyantoro menyatakan bahwa
percakapan yang dilakukan oleh (baca: diterapkan pada) tokoh-tokoh cerita
biasanya juga dimaksudkan untuk menggambarkan sifat-sifat tokoh yang
bersangkutan. Bentuk percakapan dalam sebuah karya fiksi, khususnya novel,
umumnya cukup banyak, baik percakapan yang pendek maupun yang (agak)
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panjang (2012:201). Teknik tingkah laku menyaran pada tindakan yang bersifat
nonverbal, fisik. Apa yang dilakukan orang dalam wujud tindakan dan tingkah
laku, dalam banyak dapat dipandang sebagai menunjukkan reaksi, tanggapan,
sifat, dan sikap yang mencerminan sifat-sifat kediriannya (Nurgiyantoro,
2012:203). Nurgiyantoro menjelaskan bahwa bagaimana keadaan dan jalan
pikirian serta perasaan, apa yang melintas di dalam pikiran dan perasaan, serta apa
yang (sering) dipikir dan dirasakan oleh tokoh, dalam banyak hal akan
mencerminkan sifat-sifat kediriannya jua. Kemudian Nurgiyantoro mengatakan
jika teknik pikiran dan perasaan dapat ditemukan dalam teknik cakapan dan
tingkah laku. Artinya, penuturan itu sekaligus untuk menggambarkan pikiran dan
perasaan tokoh. Hal itu memang tidak mungkin dipilahkan secara tegas. Hanya,
teknik pikiran dan perasaan dapat juga berupa sesuatu yang tidak pernah
dilakukan secara konkret dalam bentuk tindakan dan kata-kata, hal ini tidak dapt
terjadi sebaliknya (Nurgiyantoro, 2012:204).
2.2.1.2 Alur dan Pengaluran
Sudjirman dalam Pujiono mengatakan bahwa alur adalah struktur naratif bagi
seluruh cerita dan harus dapat menjalankan tugasnya dalam menyelesaikan
gagasan hingga menjadi satu kesatuan cerita yang utuh di dalam pengesahan
cerita. Pengaluran dalam suatu cerita adalah pengaluran urutan penampilan
peristiwa untuk memenuhi berbagai tuntutan sehingga peristiwa itu dapat tersusun
dalam hubungan sebab akibat (Pujiono, 2006:10). Pengaluran adalah teknik
menyusun alur. Pengaluran terdiri atas pengaluran mundur (flashback),
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pengaluran maju (kronologis), dan pengaluran gabungan antara pengaluran maju
dan mundur (Sumardjo dan Saini melalui Pujiono, 2006:11).
2.2.1.3 Latar dan Pelataran
Latar adalah lingkungan yang melingkupi sebuah peristiwa dalam cerita, semesta
yang berinteraksi dengan peristiwa-peristiwa yang sedang berlangsung (Stanton
melalui Nurgiyantoro 2012:216). Nurgiyantoro menjelaskan bahwa latar juga
dapat memberikan pijakan cerita secara konkret dan jelas. Latar dapat
memberikan kesan realitis kepada pembaca, menciptakan suasana tertentu yang
seolah-olah sungguh-sungguh ada dan terjadi. Hal ini akan terjadi jika latar
mampu mengangkat suasana setempat, warna lokal, lengkap dengan
perwatakannya ke dalam sebuah cerita (2012:217).
Menurut Nurgiyantoro, latar terbagi menjadi tiga unsur yaitu latar tempat,
latar waktu, dan latar sosial. Latar tempat merupakan lokasi di mana peristiwa-
peristiwa yang di ceritakan dalam sebuah karya fiksi itu terjadi dan biasanya
berpindah-pindah dari satu tempat ke tempat lainnya (2012:227). Latar waktu
berhubungan dengan kapan peristiwa-peristiwa yang diceritakan dalam sebuah
karya fiksi itu terjadi (Nurgiyantoro, 2012:230). Nurgiyantoro juga mengatakan
bahwalatar sosial mengacu pada perilaku kehidupan sosial masyarakat yang
berupa kebiasaan hidup, adat-istiadat, tradisi, keyakinan, pandangan hidup, cara
berfikir dan bersikap, status sosial (rendah, menegah, atas), dan lain-lain
(2012:233-234).
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2.2.2 Teori Psikologi Sastra
Ratna mengungkapkan bahwa tingkah laku merupakan bagian dari gejolak jiwa
sebab dari tingkah laku manusia dapat dilihat gejala-gejala kejiwaan yang
pastinya berbeda satu dengan yang lain. Pada diri manusia dapat dikaji dengan
ilmu pengetahuan yakni psikologi yang membahas tentang kejiwaan. Oleh karena
itu, karya sastra disebut sebagai salah satu gejala kejiwaan (2004:62). Menurut
Endraswara, sastra adalah fenomena yang tepat didekati secara psikologis. Sastra
merupakan hasil ungkapan kejiwaan seorang pengarang, yang berarti di dalamnya
ternuansakan suasana kejiwaan sang pengarang, baik suasana pikir maupun
suasana rasa (emosi) (2008:86).
Endraswara menjelaskan bahwa psikologi dan karya sastra memiliki
hubungan fungsional, yakni sama-sama berguna untuk sarana mempelajari
keadaan kejiwaan orang lain. Hanya perbedaannya, gejala kejiwaan yang ada
dalam karya sastra adalah gejala-gejala kejiwaan dari manusia-manusia imajiner,
sedangkan dalam psikologi adalah manusia-manusia riil. Namun, keduanya dapat
saling melengkapi dan saling mengisi untuk memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam terhadap kejiwaan manusia, karena terdapat kemungkinan apa yang
tertangkap oleh sang pengarang tidak mampu diamati oleh psikolog, atau
sebaliknya (2008:88). Sastra dan psikologi tampaknya seperti berbeda jauh.
Seperti ada penyekat antara ilmu sastra dan psikologi. Namun, jika dicermati,
sesungguhnya keduanya mirip dalam esensi penelitian. Hanya wilayah penelitian
mereka yang berbeda (Endraswara, 2008:89).
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Menganalisis tokoh dalam karya sastra dan perwatakannya, seorang
pengkaji sastra juga harus berdasarkan pada teori dan hukum-hukum psikologi
yang menjelaskan perilaku dan karakter manusia. Teori psikologi yang digunakan
penulis dalam melakukan penelitian sebuah karya sastra adalah teori psikologi
kecemasan yang dikemukakan oleh Rita L. Atkinson, Stuart, dan Sundeen.
2.2.3 Teori Kecemasan
Penulis menggunakan teori kecemasan yang mencakup pengertian, penyebab
kecemasan, tingkat kecemasan, respon terhadap kecemasan.
2.2.3.1 Pengertian Kecemasan
Stuart dan Sundeen mengungkapkan bahwa ansietas sangat berkaitan dengan
perasaan tidak pasti dan tidak berdaya. Keadaan emosi ini tidak memiliki objek
spesifik. Kondisi dialami secara subjektif dan dikomunikasikan dalam hubungan
interpersonal. Ansietas berbeda dengan rasa takut, yang merupakan penilaian
intelektual terhadap sesuatu yang berbahaya. Ansietas adalah respons emosional
terhadap penilaian tersebut (1998:175).
2.2.3.2 Penyebab Kecemasan
Atkinson menyebutkan segala bentuk situasi yang mengancam kesejahteraan
organisme dapat menimbulkan kecemasan. Konflik dan bentuk frustasi lainnya
merupakan salah satu sumber kecemasan. Ancaman fisik, ancaman terhadap harga
diri, dan tekanan untuk melakukan sesuatu di luar kemampuan, juga menimbulkan
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kecemasan. Yang dimaksud dengan kecemasan adalah emosi yang tidak
menyenangkan, yang ditandai dengan istilah-istilah seperti “kekhawatiran,”
“keprihatinan,” dan “rasa takut,” yang kadang-kadang kita alami dalam tingkat
yang berbeda-beda (1983:212).
2.2.3.3 Tingkat Kecemasan
Gejala kecemasan ada dalam bermacam-macam bentuk dan kompleksitasnya,
namun biasanya cukup mudah dikenali. Seseorang yang mengalami kecemasan
cenderung untuk terus menerus merasa khawatir akan keadaan yang buruk yang
akan menimpa dirinya atau diri orang lain yang dikenalnya dengan baik. Stuart
dan Sundeen (1998:175) membagi kecemasan menjadi 4 tingkatan yaitu:
1. Kecemasan Ringan
Kecemasan ringan berhubungan dengan ketegangan akan peristiwa
kehidupan sehari-hari dan menyebabkan seseorang menjadi waspada dan
meningkatkan lahan persepsinya. Kecemasan dapat memotivasi belajar
dan menghasilkan pertumbuhan dan kreativitas.
2. Kecemasan sedang
Kecemasan sedang memungkinkan seseorang untuk memusatkan pada hal
yang penting dan mengesampingkan yang lain. Sehingga seseorang
mengalami perhatian yang selektif namun dapat melakukan sesuatu yang
lebih terarah.
3. Kecemasan berat
Pada kecemasan berat sangat mengurangi lahan persepsi seseorang.
Seseorang cenderung untuk memusatkan pada sesuatu yang terinci dan
spesifik dan tidak dapat berpikir tentang hal lain. Semua perilaku ditujukan
untuk mengurangi ketegangan. Orang tersebut memerlukan banyak
pengarahan untuk dapat memusatkan pada suatu area lain.
4. Panik
Pada tingkat ini berhubungan dengan terperangah, ketakutan, dan teror.
Rincian terpecah dari proporsinya. Karena mengalami kehilagan kendali,
orang yang mengalami panik tidak mampu melakukan sesuatu walaupun
dengan pengarahan.Panik melibatkan disorganisasi kepribadian. Dengan
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panik, terjadi peningkatan aktivitas motorik, menurunnya kemampuan
untuk berhubungan dengan orang lain, persepsi menyimpang, dan
kehilangan pemikiran yang rasional. Tingkat kecemasan ini tidak sejalan
dengan kehidupan, dan jika berlangsung terus dalam waktu yang lama,
dapat terjadi kelelahan yang sangat bahkan kematian.
RENTANG RESPONS ANSIETAS
Respon Adaptif Respon Maladaptif
Antisipasi Ringan Sedang Berat Panik
Gambar 8-1 Rentang Respon Kecemasan
2.2.3.4 Respons terhadap kecemasan
Kecemasan dapat diekspresikan secara langsung melalui perubahan fisiologis dan
perilaku dan secara tidak langsung melalui timbulnya gejala sebagai upaya
melawan kecemasan. Intensitas perilaku akan meningkat sejalan dengan
peningkatan tingkat kecemasan (Stuart, 1998:177-181). Respons tersebut antara
lain respon fisiologis, respon perilaku, respon kognitif, dan respon afektif.




Palpitasi, tekanan darah meninggi, rasa mau
pingsan, tekanan darah menurun, denyut
nadi menurun, jantung seperti terbakar.
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Pernafasan
Nafas cepat, nafas pendek, tekanan pada
dada, nafas dangkal, pembengkakan pada
tenggorok, sensasi tercekik, terengah-
engah.
Neuromuskuler
Reflek meningkat, reaksi kejutan, mata
berkedip-kedip, insomnia, tremor, rigiditas,
wajah tegang, kelemahan umum, gerakan
yang janggal.
Gastrointestinal Kehilangan nafsu makan, menolak makan,
abdomen discomfort, mual, diare.
Traktus
Urinarius
Tidak dapat menahan kencing, sering
kencing.
Kulit
Wajah kemerahan, telapak tangan
berkeringat, gatal, rasa panas dan dingin
pada kulit, wajah pucat.
Tabel 8-1 Respon Fisiologis Terhadap Ansietas (Stuart & Sundeen 1998)
Sistem Tubuh Respon
Perilaku
Gelisah, ketegangan fisik, tremor, gugup,
bicara cepat, kurang koordinasi, cenderung
cepat cedera, menarik diri dari hubungan
interpersonal, menghalangi, melarikan diri
dari masalah, menghindar, hiperventilasi.
Kognitif
Perhatian terganggu, konsentrasi buruk,
pelupa, salah dalam memberikan penilaian,
preokupasi hambatan berpikir, bidang
persepsi menurun, bingung, sangat
waspada, kesadaran diri meningkat,
kehilangan objektivitas, takut kehilangan
kontrol, takut pada gambaran visual, takut
edera atau kematian.
Afektif
Mudah terganggu, tidak sabar, gelisah,
tegang, nervus, ketakutan, alarm, teror,
gugup.
Tabel 8-2 Respon Perilaku, Kognitif dan Afektif Terhadap Ansietas (Stuart
& Sundeen 1998)
BAB 3
ANALISIS STRUKTUR DAN TINGKAT KECEMASAN TOKOH
IGARASHI GANTA DALAM ANIME DEADMAN WONDERLAND
EPISODE 1-6
Bab 3 ini terdiri atas tiga subbab, yaitu subbab sinopsis, subbab analisis struktur,
dan subbab analisis tingkat kecemasan. Subbab sinopsis memaparkan cerita
singkat anime Deadman Wonderland, subbab analisis struktur memaparkan
tentang unsur intrinsik yang ada dalam anime Deadman Wonderland, subbab
analisis tingkat kecemasan memaparkan tingat kecemasan yang dialami tokoh
Igarashi Ganta yang terdapat dalam anime Deadman Wonderland.
3.1 Sinopsis
Pada episode 1-6 menceritakan seorang siswa di Sekolah Menengah Pertama
Nagano bernama Igarashi Ganta. Ganta berumur 14 tahun dan memiliki teman
baik bernama Mimi dan Yamakatsu. Ganta digambarkan bertubuh kecil dengan
rambut berbentuk runcing menghadap atas. Ganta merupakan siswa periang dan
peduli terhadap teman-temannya. Ganta sering menghabiskan waktu setelah
pulang sekolah bersama sahabat-sahabatnya, yaitu Mimi dan Yamakatsu.
Hidup Ganta berubah menjadi buruk ketika seorang Pria Merah melayang
di luar jendela kelas Ganta. Pria Merah tersebut membunuh semua teman sekelas
Ganta. Hanya Ganta yang tersisa dan Pria Merah tersebut memasukkan sebuah
kristal merah ke dalam dada Ganta. Kemudian Ganta dijatuhi hukuman mati
karena menjadi satu-satunya siswa yang selamat dari kejadian tersebut. Pada
akhirnya, Ganta dikirim ke penjara Deadman Wonderland untuk menjalani
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hukuman yang telah diterimanya. Ganta tidak pernah menyangka atas apa yang
terjadi di dalam hidupnya, berada di penjara yang tidak pernah dibayangkan
sebelumnya. Selain itu, Ganta juga dihadapkan dengan peraturan-peraturan
penjara yang bisa membuatnya mati atau malah bertahan hidup lebih lama. Ganta
menunjukan sikap cemas terhadap hal-hal yang harus ia jalani selama berada di
penjara Deadman Wonderland.
Pada episode 7-12 menceritakan Ganta ternyata memiliki kemampuan
terpendam selama ini, Ganta merupakan seseorang yang mampu mengendalikan
darah. Di dalam penjara Deadman Wonderland, orang yang memiliki kemampuan
tersebut disebut dengan “Deadman”. Kemampuan para Deadman tersebut disebut
dengan Tsumi No Eda. Pada suatu hari bertemu dan bergabung dengan kelompok
“perlawanan bawah tanah” yang berisi dengan para deadman yang yang
mempunyai rencana untuk membobol penjaradan memberitahukan ke dunia
bahwa terjadi kejahatan di dalam Deadman Wonderland. Kelompok tersebut
dipimpin oleh seorang Deadman bernama Nagi. Promotor Tamaki selaku pemilik
penjara Deadman Wonderland mengetahui rencana kelompok “perlawanan bawah
tanah” tersebut telah menyiapkan rencana untuk mengatasi masalah tersebut.
Promotor Tamaki mempunyai kelompok khusus yang bertujuan khusus untuk
mengalahkan dan membunuh para Deadman. Kelompok tersebut berisikan
penjahat-penjahat paling jahat yang sudah tidak dapat direhabilitasi lagi. Mereka
dipersenjataidengan senjata canggih yang mampu mengalahkan para Deadman.
Kelompok disebut dengan Undertaker yang dipimpin oleh seorang penjahat
bernama Genkaku.
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Di akhir cerita, terjadi pertempuran antara kelompok “perlawanan bawah
tanah” dengan para Undertaker. Para Deadman berkorban agar salah salah dari
mereka mampu keluar dari Deadman Wonderland untuk memberitahukan
kebenaran kepada dunia. Sementara Para Undertaker berusaha untuk membunuh
para Deadman. Pertempuan tersebut akhirnya dimenangkan oleh Undertaker dan
para Deadman gagal untuk keluar dari Deadman Wonderland.
3.2 Analisis Struktur Fiksi
Pada analisis struktur fiksi, penulis membahas tokoh dan penokohan, alur dan
pengaluran, serta latar dan pelataran.
3.2.1 Tokoh dan Penokohan
3.2.1.1 Tokoh Utama
a. Tokoh Igarashi Ganta
Tokoh Igarashi Ganta merupakan seorang yang memiliki sifat pendendam dan


































Ganta: Sebenarnya aku tidak ingin mati. Akan aku buktikan kalau aku
tidak bersalah. Dia… Aku akan membunuh Pria Merah itu.
Untuk semuanya, untuk Yamakatsu dan Mimi, aku balaskan
dendam mereka!
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Kutipan di atas menunjukkan bahwa Ganta adalah seorang pendendam
karena memiliki niat membunuh Pria Merah untuk teman-temannya yang telah
terbunuh. Sedangkan sifat pantang menyerah yang dimiliki oleh Ganta
ditunjukkan pada saat Ganta mengatakan bahwa ia tidak ingin mati di dalam
penjara Deadman Wonderland. Ganta juga memiliki rasa setia kawan yang tinggi.














Pembawa acara: Jika nomor tujuh bisa menangkap bolanya, dia menang.
Cuplikan gambar dan kutipan di atas menunjukkan bahwa Ganta memiliki
sifat setia kawan karena menyelamatkan Shiro. Jika Ganta menangkap bola, Ganta
akan menjadi pemenang permainan Dog Race. Tetapi hal tersebut tidak dilakukan
Ganta, ia memilih untuk menyelamatkan Shiro dan tidak menjadi pemenang.
3.2.1.2 Tokoh Tambahan
a. Tokoh Shiro
Shiro merupakan salah satu tahanan di Deadman Wonderland dan menjadi teman
baik Ganta saat berada di dalam penjara. Meskipun begitu, sebenarnya Shiro
Episode 2. 21:55.
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adalah teman masa kecil Igarashi Ganta. Tokoh Shiro digambarkan memiliki
warna kulit albino, rambut panjang berwarna putih mencapai lutut, dan mata
berwarna merah.
Shiro merupakan seorang yang polos, kepolosan tersebut membuat dia
tidak memiliki pandangan hidup dan sangat kekanak-kanakan. Sifat polos Shiro





























Shiro : Hei Ganta, balapan denganku! Ada tempat dengan mainan besar
yang banyak!
Yō : Maksudnya pasti Dog Race.
Ganta : Dog Race?
Kutipan di atas menunjukkan sifat polos yang dimiliki Shiro karena
mengajak Ganta balapan. Balapan dan tempat permainan besar yang dimaksud
oleh Shiro adalah Dog Race. Dog Race merupakan salah satu permainan
berbahaya yang terdapat di dalam penjara. Sifat polos Shiro tersebut membuatnya
tidak dapat memahami banyak hal, ia hanya ingin bersenang- senang. Sifat lain
yang dimiliki Shiro adalah periang, hal tersebut terlihat pada cuplikan gambar
berikut.
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Cuplikan gambar di atas menunjukkan sifat periang yang dimiliki Shiro
karena tersenyum sesaat setelah pingsan akibat ledakan pada salah satu bangunan
di dalam penjara. Shiro tidak membahas kejadian yang telah menimpanya dengan
Ganta, ia justru mengajak Ganta untuk makan bersama suatu hari nanti. Sifat
periang yang dimiliki Shiro membuat Ganta melupakan peristiwa yang baru saja
terjadi. Kemudian, Shiro juga memiliki sifat setia kawan. Hal tersebut terlihat
pada cuplikan gambar berikut.
Cuplikan gambar di atas menunjukkan sifat setia kawan yang dimiliki
Shiro saat terjebak di sebuah lorong. Sifat setia kawan Shiro ditunjukkan saat
Shiro menyampingkan rasa kesalnya, dan memilih mendengarkan Yō yang





Yō digambarkan sebagai remaja laki-laki, tinggi, kurus, rambutnya sedikit pirang,
dan bermata abu-abu. Pada awal cerita, Yō menunjukkan sifat ramah dan peduli
terhadap teman. Namun, sebenarnya Yō memiliki sifat licik. Hal tersebut terlihat


















































Yō : Aku mencarimu, untuk memberimu ini.
Ganta : Candy?
Yō : Kau kehilangan jatah pertamamu karena aku menabrakmu. Aku
ingin menggantinya, dan akhirnya kudapatkan satu buah. Ini,
ambillah.
Ganta : Bolehkah?
Yō : Tentu saja.
Episode 3. 04:11. Episode 3. 04:41.
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Ganta :Dengan ini, aku akan baik-baik saja. Terimakasih Yō. Aku takkan
pernah melupakan ini.
Yō : Lebih baik kau tak melupakannya. Aku mendapatkan itu dengan
susah payah.
Cuplikan gambar dan kutipan di atas menunjukkan sifat ramah dan peduli
yang dimiliki Yō karena memberikan candy penawar kepada Ganta. Yō telah
menjatuhkan jatah pertama Ganta saat pertama kali bertemu. Dengan senang hati,
Ganta menerimanya. Ganta tidak akan melupakan apa yang pernah dilakukan Yō.
Tetapi, sifat licik yang dimiliki Yō terlihat ketika Yō tersenyum kecil kemudian
berbalik dan menyetujui perkataan Ganta untuk tidak pernah melupakan apa yang
telah diberikannya. Sifat yang dimiliki Yō selanjutnya adalah menghalalkan

































Tamaki: Maukah kau mengawasi tahanan baru ini untukku? Tentu saja,
aku akan memberimu imbalan. Apapun tak masalah. Bilang saja
padaku kalu dia mencoba sesuatu atau bertingkah aneh. Butuh
penjelasan lebih lanjut?
Yō : Yang kubutuhkan hanya cast point.
Tamaki: Kau adalah tahanan teladan, terbaik yang kupunya.
Kutipan di atas menunjukkan sifat menghalalkan berbagai cara untuk bisa
bertahan hidup yang dimiliki oleh Yō, karena ia menyetujui permintaan Tamaki
untuk mengawasi Ganta selama berada di penjara Deadman Wonderland. Yō
meminta cast point sebagai imbalannya kepada Tamaki.
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c. Wretched Egg
Penampilan Wretched Egg cukup menarik, karena ia menggunakan pakaian serba
merah dengan sebuah topeng tanpa lubang yang menutupi mata dan hidung.
Wretched Egg tidak pernah berbicara. Sebagai Pria Merah, ia menggunakan
setelan yang terbuat dari baja untuk melindungi tubuh, tangan, dan kaki. Wretched
Egg memiliki sifat kejam karena menghancurkan segala hal yang berada di
sekitarnya. Hal tersebut terlihat pada cuplikan gambar berikut.
Sifat kejam yang dimiliki Wretched Egg ditunjukkan oleh cuplikan gambar di
atas, yaitu saat Wretched Egg muncul di luar jendela kelas Ganta dengan keadaan
melayang, kemudian menghancurkan ruang kelas serta isinya. Seisi kelas yang
merupakan teman Ganta mati terbunuh dan ruang kelas pun menjadi hancur.
d. Kiyosama Senji
Kiyosama senji merupakan salah satu tahanan di Deadman Wonderland. Julukan
Senji di tahanan adalah Crow atau gagak. Senji digambarkan sebagai seorang laki-
laki, berbadan tinggi, berotot, berkulit sawo matang, dan rambut berwarna hitam.
Episode 1. 02:48.
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Ia memiliki tato bertuliskan DSMK yang berada di atas mata kanannya. Senji










































Senji: Tubuhmu sudah mau tamat, bocah. Tsumi no Eda-mu
menghasilkan peluru. Jadi coba pikirkanlah cara bertarungmu
sebentar… Saat menembakkan banyak darah, kau pikir apa yang
akan terjadi? Kelihatannya kau sama sekali tidak memikirkannya,
ya? Apa yang akan terjadi bila tubuh terus kehilangan banyak
darah bocah pun seharusnya mengerti.
Kutipan di atas menunjukkan sifat setia kawan yang dimiliki oleh Senji
karena ia berhenti menyerang Ganta pada permainan Carnival Corpse. Ia memberi
waktu pada Ganta untuk berpikir terhadap cara bertarung yang digunakan Ganta.
Senji juga menjelaskan pada Ganta mengapa tubuh Ganta lemas saat
menyerangnya. Kemudian, Senji memiliki sifat pemberani. Hal tersebut terlihat
pada cuplikan gambar berikut.
Episode 5. 18:12.
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Cuplikan gambar di atas menunjukkan sifat pemberani yang dimiliki Senji
karena ia tidak takut mengalami kekalahan. Jika kalah, Senji akan menerima
kekalahan dan tidak mengindari hukuman yang menyakitkan. Senji menerima
hukuman atas kekalahannya pada arena Carnival Corpse, ia harus kehilangan
mata sebelah kanannya. Tanpa takut, ia menerima hukuman tersebut.
e. Minatsuki Takami
Minatsuki Takami merupakan salah satu tahanan perempuan di Deadman
Wonderland. Minatsuki mempunyai julukan Hummingbird diantara tahanan
lainnya. Minatsuki Takami digambarkan sebagai remaja perempuan, berkulit
coklat, berpenampilan dengan rambut diikat dua, dan berpakaian gaun berwana
kuning selutut. Ia adalah orang yang sangat menyukai bunga. Minatsuki memiliki



















Minatsuki: Mereka adalah sepasang orang bodoh! Dengan begini mereka
adalah sasaran empuk. Aku akan mencambuk mereka berdua
sampai ke tulang.
Kutipan di atas menjelaskan bahwa Minatsuki memiliki sifat kejam karena
ingin menyerang Ganta dan Yō. Saat Ganta akan menyerang Minatsuki, Yō
bergegas berdiri di depan Minatsuki agar tidak tertembak oleh Ganta. Namun,
Minatsuki justru ingin mencambuk Ganta dan Yō dengan Tsumi No Eda yang
dimilikinya. Sifat lain yang dimiliki Minatsuki adalah pembohong. Hal tersebut


































































Yō : Beginikah caramu membunuh ayah? Waktu itu aku sangat
bingung. Aku tak pernah tau apa yang sebenarnya terjadi.
Kukira aku sudah melakukannya. Ayah tak pernah
menyentuhmu.
Minatsuki: Apa yang kau katakan, kakak?
Yō : Tapi, aku tak pernah berpikir kau bisa melakukannya. Sampai
kulihat sendiri orang-orang dengan kekuatan sepertimu, benar-
benar ada. Kau tak perlu berbohong lagi.
Minatsuki: Aku tak mengerti apa yang kau katakan.
Kutipan di atas menunjukkan sifat pembohong yang dimiliki oleh
Minatsuki karena Yō mengatakan bahwa ia telah mengetahui kebohongan yang
dilakukan oleh Minatsuki, padahal Yō tahu bahwa ayahnya tidak pernah
memperkosa Minatsuki. Sedangkan, cuplikan gambar di atas menunjukkan
Minatsuki tersentak dan batal menyerang karena terkejut mendengar perkataan
Yō. Kemudian, Minatsuki tertunduk lemas saat menyangkal tuduhan Yō.
Episode 6. 16:28.Episode 6. 15:50.
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f. Tsunenaga Tamaki
Tamaki merupakan promotor dan pelaksana dari Deadman Wonderland. Ia
menjalankan Deadman Wonderland, mulai dari hukuman, permainan, tahanan,
pasukan keamanan, jadwal di penjara, dan lainnya. Tamaki digambarkan seorang
laki-laki tinggi, kurus, berambut abu-abu sedikit hitam, dan memakai kacamata. Ia
digambarkan selalu memakai setelan jas berwarna abu-abu dan dasi biru. Tamaki















Takami : Pembela publik? Ah, terkadang aku memang memakai topeng
itu. Tugas utamaku adalah Promotor di Deadman Wonderland
ini.
Ganta : Apa maksudmu?
Takami : Yah, aku harus menggunakan berbagai cara untuk membawa
orang-orang dengan kekuatan spesial kesini. Meski metode
utamaku adalah… Pemfitnahan.
Ganta : Jangan-jangan, itu…
Takami : Aku punya orang yang ahli dalam bidang itu, jadi kuminta
membuatnya. Demi kepuasan dan keuntungan pribadiku.
Kutipan di atas menjelaskan sifat licik yang dimiliki Tamaki karena telah
menipu Ganta dengan berpura-pura menjadi pengacara Ganta. Ia memfitnah
Ganta agar dapat membawa Ganta masuk ke dalam penjara Deadman




























































Pria 1 : Kau sudah berlebihan! Berapa banyak orang yang kau bunuh
selama Dog Race kemarin? Mereka tahanan biasa bukan untuk
dihukum mati. Itu adalah pembunuhan massal! Kami hanya bisa
melindungimu!
Pria 2 : Kelakuanmu itu tidak bermoral. Aku ingin bicara dengan kepala
sipir!
Takami : Akulah yang bertanggung jawab di sini. Mereka tak lebih dari
sekedar mayat hidup belaka. Apa kalian tak punya sumbangan
atau dana untuk diberikan?
Sifat kejam Tamaki ditunjukkan oleh kutipan di atas, yaitu saat rekan-
rekan Tamaki tidak setuju atas apa yang diperbuat Tamaki pada permainan Dog
Race. Mereka menilai bahwa Tamaki sangat kejam terhadap tahanan dan
berpendapat bahwa Tamaki telah melakukan pembunuhan massal saat permainan
Dog Race berlangsung. Tamaki memiliki pemikiran bahwa para tahanan tidak
lebih dari sekedar mayat hidup.
3.2.2 Alur dan Pengaluran
Anime Deadman Wonderland menggunakan alur gabungan antara pengaluran
maju (kronologis) dan mundur (flashback). Hal tersebut terlihat pada awal cerita,
yang memperlihatkan seorang Pria Merah menyerang SMP Nagano yang
mengakibatkan ruang kelas hancur dan seluruh murid di kelas tersebut meninggal,
kecuali satu orang murid.
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Pada pertengahan cerita, terjadi alur mundur saat Ganta yang berada di
dalam penjara merasakan kesepian dan putus asa. Hal tersebut membuatnya
teringat pada teman-teman dekatnya yang menjadi korban pembunuhan massal,
yaitu Mimi dan Yamakatsu. Ia juga selalu teringat kejadian saat Pria Merah
melayang dan kemudian membantai seluruh murid di kelas. Ganta tidak bisa
melupakan kejadian pada saat dilempari telur oleh salah satu orangtua murid
korban pembunuhan massal. Ingatan-ingatan tersebut menjadi motivasi Ganta
untuk tetap bertahan hidup selama berada di penjara, ia ingin mencari Pria Merah
untuk membalaskan dendam atas kematian teman-temannya. Mengikuti
permainan Dog Race dan Carnival Corpse dilakukan Ganta agar bisa
mendapatkan candy penawar untuk bertahan hidup.
Episode 1. 02:42. Episode 1. 06:37.
Episode 1. 15:06. Episode 1. 15:17.
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Pada akhir cerita, diceritakan keadaan Ganta berteman dengan sesama
tahanan yang membantunya untuk bertahan hidup. Mereka mengajarkan Ganta
cara bertarung, cara bertahan hidup, cara mendapatkan candy, dan cara
menemukan Blok G.
3.2.3 Latar dan Pelataran
Latar merupakan salah satu unsur yang membangun sebuah cerita.Latar dalam
suatu cerita berhubungan dengan tempat, waktu, dan lingkungan sosial yang
terjadi dan berhubungan dengan tokoh. Dengan menampilkan latar yang baik pada
suatu cerita akan menciptakan suasana tertentu bagi pembaca atau penonton.
3.2.3.1 Latar Tempat
Latar tempat yang terjadi pada anime Deadman Wonderland berupa tempat yang
tidak nyata atau fiksi. Akan tetapi, walaupun fiksi tetap bisa digambarkan menjadi
suatu bentuk tempat seperti di kehidupan nyata. Latar tempat dalam anime
Deadman Wonderland terjadi di ruang kelas, rumah sakit, pengadilan, Deadman
Wonderland, klinik, sel tahanan, arena Dog Race, arena Carnival Corpse, blok G,
dan kamar Minatsuki. Tokoh-tokoh dalam anime ini sangat pas dengan setting




Latar tempat terjadi di ruang kelas Ganta yang berada di Sekolah
Menengah Pertama bernama Nagano. Ruang kelas merupakan tempat Ganta
sering menghabiskan waktu bersama teman-temannya, yaitu Mimi dan
Yamakatsu. Ruang kelas Ganta berada di lantai tiga. Hal tersebut terlihat pada
kutipan berikut.
ガンタ: 浮いてる? っていうかここ三階!
Ganta: Dia melayang? Tapi ini lantai tiga!
b. Rumah Sakit
Rumah sakit dalam anime ini nampak sama dengan rumah sakit di dunia nyata.
Terdapat tempat tidur pasien, tirai pembatas untuk memeriksa pasien, dan lain
sebagainya. Di rumah sakit, Ganta di tangkap oleh petugas kepolisian karena
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merupakan siswa satu-satunya yang selamat dan diduga sebagai pelaku
pembunuhan.
c. Pengadilan
Di dalam ruang pengadilan, dibagian belakang, terdapat kursi penonton sidang
yang berbentuk beberapa barisan setengah lingkaran. Kursi-kursi tersebut
diduduki oleh orang tua murid yang menjadi korban meninggal atas kejadian
pembunuhan massal di SMP Nagano. Dibagian tengah merupakan tempat berdiri
untuk terdakwa. Sedangkan dibagian depan terdapat para hakim pemberi
dakwaan. Di pengadilan tersebut Ganta dijatuhi hukuman mati.
d. Deadman Wonderland
Deadman Wonderland merupakan taman bermain sekaligus satu-satunya penjara
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pribadi milik Jepang, yang dibangun untuk membantu pemulihan Tokyo akibat
gempa bumi yang tidak wajar. Gempa bumi tersebut dikenal dengan Dead Hole.
Di dalam Deadman Wonderland terdapat berbagai macam ruangan, area bermain,
area pertunjukkan, sel tahanan, dan lain sebagainya. Banyak hal unik yang
dimiliki oleh Deadman Wonderland yaitu, Deadman Wonderland dibangun
sebagai bisnis milik pribadi, beroperasi di bawah peraturan sendiri, gabungan
antara taman bermain dan penjara, dan menghasilkan keuntungan dari
pertunjukkan dan atraksi yang dibintangi oleh para tahanan.
e. Klinik
Klinik ini berada di dalam area Deadman Wonderland dan digunakan untuk
merawat tahanan yang sakit.
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f. Sel Tahanan
Sel tahanan pada anime Deadman Wonderland memiliki bentuk seperti di dunia
nyata, karena terdiri atas jeruji besi, tempat tidur, dan kamar mandi. Di dalam sel-
sel tahanan tersebut terdapat banyak pelaku kriminal, seperti pembunuh, pencuri
dan lain sebagainya. Pada awalnya Ganta tidur dalam satu sel dengan You, namun
Ganta dipindahkan ke blok G karena memiliki keistimewaan.
g. Arena Dog Race
Arena Dog Race adalah atraksi yang paling populer di Deadman Wonderland.
Banyak pengunjung yang ingin menikmati atraksi ini. Arena Dog Race
merupakan satu pertunjukkan yang menggunakan para tahanan sebagai pemain
dan merupakan salah satu atraksi yang mendapatkan banyak dana untuk
menyokong penjara. Terdapat banyak rintangan dalam arena Dog Race, seperti
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lari melewati rintangan, menghindari panah, dan lain sebagainya. Pemenang
pertama akan mendapat seratus ribu cast. Cast atau cast point adalah mata uang
yang digunakan tahanan Deadman Wonderland. Tanpa cast point tahanan bahkan
tidak bisa membeli makanan, akan tetapi, dengan banyak cast point para tahanan
dapat memperoleh pakaian, rokok, alkohol, dan bisa mengurangi masa penahanan.
h. Arena Carnival Corpse
Arena Carnival Corpse merupakan tempat fiksi karena berbentuk seperti kandang
burung besar dan tinggi, dikelilingi oleh beberapa gambar profil pihak yag
menonton. Permainan Carnival Corpse tidak akan dihentikan sampai salah satu
pemain tidak mampu bergerak. Pemain yang kalah dan masih hidup akan
menerima hukuman yaitu kehilangan salah satu anggota tubuhnya. Berbeda
dengan Dog Race, pemain Carnival Corpse bukan tahanan biasa, melainkan
Deadman. Ketika Ganta diharuskan untuk bermain di arena Carnival Corpse
pertama kalinya, Crow adalah lawan pertamanya.
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i. Blok G
Blok G merupakan sel tahanan khusus karena memiliki tingkat keamanan tinggi.
Dengan tingkat keaman yang tinggi tersebut, maka Blok G tidak terdapat dalam
peta penjara Deadman Wonderland. Penghuni Blok G merupakan para deadman.
Setelah Ganta memenangkan permainan Carnival Corpse, Ganta dipindahkan ke
Blok G karena ia adalah Deadman. Di blok G ganta bertemu dengan Minatsuki
Takami yang tidak lain adalah adik dari You Takami.
j. Kamar Minatsuki
Latar tempat yang terakhir ada di kamar Minatsuki Takami. Dalam anime
Deadman Wonderland, Minatsuki sangat menyukai bunga. Kamar tersebut sangat
cantik karena terdapat berbagai jenis bunga. Ada bunga warna merah, kuning,
putih, dan lain sebagainya. Setelah Ganta menolong Minatsuki, Minatsuki
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mengajak Ganta ke dalam kamarnya. Di kamar tersebut Minatsuki bercerita
banyak hal pada Ganta, tetapi semua hal yang dikatakan oleh Minatsuki adalah
bohong.
3.2.3.2 Latar Waktu
Latar waktu yang muncul pada anime ini menunjukkan pagi hari, siang hari, sore
hari,hari, dan malam hari.
a. Pagi Hari
Latar waktu terjadi di pagi hari, antara lain, saat Ganta berada di sekolah. Mimi
datang dan menyapa Ganta yang sedang memainkan telepon genggamnya. Hal




Mimi :Selamat pagi, Ganta.
Ganta : Hei, Mimi.




Latar waktu siang hari ditunjukkan saat permainan Dog Race sedang berlangsung.
Langit yang cerah dan terik matahari yang menyinari arena permainan terlihat
seperti pada cuplikan gambar berikut.
c. Sore Hari
Latar waktu sore hari pada anime ini dapat dilihat pada cuplikan gambar berikut.
Cuplikan gambar di atas menggambarkan warna langit berwarna oranye.





Latar waktu malam hari ditunjukkan oleh sinar rembulan yang terlihat pada
cuplikan gambar berikut.
3.2.3.3 Latar Sosial
Latar sosial dalam anime Deadmand Wonderland berhubungan dengan kehidupan
di sebuah penjara. Kehidupan seorang anak seusia Sekolah Menengah Pertama
yang secara misterius terlibat dalam suatu keadaan yang tidak pernah ia duga.
Kehidupan Ganta berubah dari kehidupan sekolah yang ceria menjadi kehidupan
yang harus menghadapi hal-hal yang sadis.
Ganta yang harus bertahan hidup di penjara khusus Deadmand
Wonderland menggunakan seluruh kemampuannya.Latar sosial kehidupan di
penjara memperlihatkan bagaimana para tahanan menjalani kehidupannya, yang
sudah dijadwalkan setiap harinya, tugas para penjaga untuk memastikan para
tahanan tidak berlaku yang membahayakan, dan ditambah dengan konflik antara
Ganta dengan tokoh lainnya.
Episode 5. 21:47.
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3.3 Analisis Tingkat Kecemasan Tokoh Igarashi Ganta
Penulis akan membahas tingkat kecemasan yang dirasakan Ganta pada anime
Deadman Wonderland.
3.3.1 Tingkat Kecemasan Ringan
Cuplikan gambar di atas menjelaskan pertama kalinya Ganta dan Shiro bertemu.
Secara tiba-tiba, muncul seorang gadis bernama Shiro yang langsung menyerang
Ganta. Shiro berusaha mengabulkan keinginan Ganta untuk mati dengan mencoba
memukul Ganta. Namun, Ganta berkali-kali menghindari pukulan Shiro hingga
tersungkur. Shiro mengetahui bahwa keinginan Ganta untuk mati hanyalah
kebohongan belaka. Ganta heran mengapa Shiro mengetahui bahwa hati kecilnya
tidak memiliki keinginan untuk mati. Ia juga bingung bagaimana Shiro
mengetahui namanya dan memberitahu kalau mereka adalah teman.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan




























Shiro : Itu bohong. Di sini berkata, “aku tak mau mati”.
Ganta : Bagaimana kau bisa tahu?
Shiro : Tahu saja.
Ganta : Tapi kau tidak ada hubungannya denganku.
Shiro : Ada hubungannya. Ganta dan Shiro adalah teman.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan ringan yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri waspada dan mampu mengatasi perasaan yang sedang dialami.
Karena memiliki rasa waspada, Ganta menjadi tidak mudah percaya dengan
perkataan orang yang baru dikenalnya. Kemudian, Ganta mampu mengendalikan
diri dan mengakui bahwa sebenarnya ia tidak memiliki keinginan untuk mati.
Pada cuplikan tersebut Ganta mengatasi rasa cemas yang dialaminya
dengan menghadapi masalah yang datang. Hal tersebut dapat terlihat saat ia berani
menghadapi serangan Shiro yang datang secara tiba-tiba. Ia pun jujur terhadap
dirinya sendiri maupun Shiro dengan mengatakan jika ia sebenarnya tidak ingin
mati.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta sedang duduk di dalam sel
Episode 2. 03:12-03:23.
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penjara seorang diri. Di atas tempat tidur, terlihat tas beserta isinya, yang
diberikan oleh petugas penjara untuk narapidana baru. Isi tas tersebut yaitu, sabun,
sikat gigi, pasta gigi, pensil, cast card, buku panduan, dan lain sebagainya. Ganta
merasa sejak terjadinya pembunuhan massal oleh Pria Merah, hidupnya menjadi
berubah. Sambil melihat awan di luar jendela kamarnya, Ganta terus memikirkan
apa yang sebenarnya terjadi pada dirinya dan tidak ingin mati di tempat tersebut.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan























Ganta : Dari hari itu, saat Pria Merah membunuh teman-temanku. Aku
tak tahu apa yang terjadi padaku. Tidak tahu… Aku tidak mau
mati di tempat seperti ini.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan ringan yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri rasa ingin tahu yang tinggi dan memiliki motivasi. Ganta memiliki
rasa ingin tahu yang tinggi terhadap apa yang terjadi pada dirinya, sejak Pria
Merah membunuh semua teman sekelasnya. Bagi Ganta, penjara tersebut
merupakan tempat yang menyeramkan dan sangat merubah hidupnya. Kemudian,
Ganta memiliki tekad dan motivasi untuk terus bertahan hidup dan tidak ingin
mati di tempat tersebut.
Pada cuplikan tersebut Ganta mengatasi rasa cemas yang dialaminya
dengan berusaha mencari jalan keluar dari masalah yang muncul. Hal tersebut
dapat terlihat saat ia bertekad untuk tidak mau mati, melihat dan mencari tahu isi
tas yang diberikan penjaga saat ia baru tiba di penjara, dan pergi ke klinik untuk
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mengobati luka di pipi usai mengalami cedera saat terjadi ledakan pada sebuah
bangunan di dalam penjara.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta, Shiro, dan Yō bertemu.
Pertemuan di klinik tersebut adalah kali kedua bagi Ganta dan Yō, sedangkan Yō
baru pertama kali bertemu dengan shiro. Pada pertemuan tersebut Yō menjelaskan
pertunjukan Dog Race, yaitu pertunjukkan yang dimainkan oleh narapidana dan
memiliki tujuan untuk menyokong dana penjara. Juara pertama akan mendapat
hadiah seratus ribu cast. Ganta tidak mengetahui apa itu cast, kemudian Yō
menjelaskan pada Ganta. Yō memberitahu Ganta jika bergegas, maka Ganta
masih dapat mengikuti pertunjukkan Dog Race tersebut. Ganta menyadari bahwa
ia membutuhkan cast tersebut, namun merasa pesimis bahwa dirinya tidak
mungkin dapat menjadi pemenang dalam pertunjukkan Dog Race tersebut.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan











Yō : Kau masih bisa mengikutinya kalau bergegas.
Ganta : Tapi aku tak mungkin bisa memenangkan balapan.
Episode 2. 06:08-06:13.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan ringan yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri meningkatnya lahan persepsi dan rasa ingin t
Meningkatnya lahan persepsi pada diri Ganta terjadi ketika banyak hal penting
yang belum diketahui tentang penjara tersebut. Lahan persepsi yang meningkat
membuat rasa ingin tahu Ganta menjadi bertambah. Kecemasan ringan yang
dialami Ganta tersebut membuat Ganta berpikir untuk ikut dalam pertunjukkan
Dog Race agar dirinya bisa mendapatkan
bertahan hidup.
Pada cuplikan tersebut Ganta mengatasi rasa cemas yang dialaminya
dengan berani mengikuti kemauan yang ad
terlihat saat ia memutuskan untuk mengikuti permainan
tidak yakin apakah bisa memenangkan permainan tersebut.
Cuplikan gambar
kamarnya yang terletak di Blok G. Blok G merupakan Blok rahasia karena
tahanan di dalam blok tersebut meruka
merenung memikirkan tempat yang selama ini dikenalnya sebagai penjara
ahu yang tinggi.
cast yang dapat digunakan untuk
a pada dirinya. Hal tersebut dapat
Dog Race
di atas menjelaskan saat Ganta sedang sendirian di





Deadman Wonderland. Ganta juga memikirkan bagaimana keadaan Shiro dan Yō
yang sudah tidak bertemu dengan dirinya semenjak berada di Blok G.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan

















Ganta : Tempat ini kacau. Kukira aku sudah mengerti. Tapi, Shiro dan
Yō-kun ada untukku membantu untuk melupakannya. Apa
mereka berdua baik-baik saja?
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan ringan yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri meningkatnya lahan persepsi dan rasa ingin tahu yang tinggi.
Lahan persepsi Ganta meningkat saat Ganta berpikir bahwa dirinya sudah
mengerti tentang penjara Deadman Wonderland. Namun, setelah banyak hal yang
Ganta alami, ia masih tidak mengerti seperti apa cara penjara Deadman
Wonderland bekerja. Ganta terus bertanya-tanya, sebenarnya penjara seperti apa
yang ia tempati ini, kemudian, ia juga terus memikirkan dan bertanya pada dirinya
sendiri apakah keadaan Shiro dan Yō baik-baik saja selama tidak bertemu dirinya.
Ganta merasa jika Shiro dan Yō adalah orang-orang yang telah membantu
melupakan kejadian buruk, yaitu pembunuhan massal.
Pada cuplikan tersebut rasa cemas Ganta hilang dengan cepat karena
konsentrasi yang terpecah. Hal tersebut terlihat saat ia sedang mengkhawatirkan
keadaan Shiro dan Yō, kemudian secara bersamaan terdengar suara anak
perempuan berteriak. Ganta fokus mendengarkan arah suara yang terdengar di
luar kamarnya, dan berhenti berpikir tentang keadaan Shiro dan Yō.
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3.3.2 Tingkat Kecemasan Sedang
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta dan beberapa tahanan lainnya
saat sedang melakukan tugas yang diberikan oleh petugas tahanan, untuk
membetulkan sebuah bangunan di dalam penjara Deadman Wonderland. Ganta
termenung saat melihat seorang tahanan yang sedang mengelas besi, ia teringat
kenangan ketika bermain kembang api bersama Mimi dan Yamakatsu. Namun,
Ganta juga teringat saat Pria Merah membunuh semua teman sekelasnya dan saat
ia diteriaki pembunuh sambil dilempari telur oleh salah satu orang tua murid yang
menjadi korban meninggal saat pembunuhan massal itu terjadi. Ganta menyerah
dengan keadaan, lalu menangis, dan kemudian ia memiliki keinginan untuk mati.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan




Ganta: Aku ingin mati saja.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan sedang yang dimiliki Ganta,
yaitu dengan ciri-ciri sulit berkonsentrasi, serta memusatkan pikiran pada satu hal
dan mengesampingkan hal lain. Pada awalnya, Ganta hanya melewati tahanan lain
Episode 1. 14:52-15:24.
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yang sedang mengelas besi, namun percikan api yang dihasilkan membuat Ganta
kembali teringat kenangan saat bermain kembang api bersama teman-temannya.
Hal tersebut membuat Ganta susah berkonsentrasi untuk kembali melanjutkan
tugas membetulkan sebuah bangunan di dalam penjara Deadman Wonderlan,
yang diberikan oleh petugas tahanan. Kemudian, Ganta menangis dan
memusatkan pada keinginannya untuk mati. Ia mengesampingkan untuk kembali
melanjutkan tugas yang diberikan penjaga tahanan.
Pada cuplikan tersebut rasa cemas yang dialami Ganta diatasi dengan
menangis. Hal tersebut terlihat saat ia kembali mengingat kenangan masa lalu
bersama teman-temannya bermain kembang api. Rasa cemas yang dialami Ganta
berkurang ketika air mata Ganta tidak dapat menahan air matanya dan ia mulai
menangis.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta berhasil menyelamatkan
dirinya dan Shiro dari salah satu bangunan yang roboh, dengan menggunakan
kekuatan yang tidak diketahui oleh dirinya sendiri. Ia duduk termenung dan
melihat keadaan sekitar yang telah hancur akibat puing-puing reruntuhan
bangunan yang roboh. Tiba-tiba ia teringat pada Shiro dan mencoba
membangunkannya. Ganta menggoyang-goyangkan badan Shiro untuk
Episode 1. 21:48-22:01.
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memastikan jika Shiro baik-baik saja. Shiro membuka mata dan Ganta merasa
lega.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan







Ganta: Hei. Kau baik-baik saja?
Shiro: Shiro. Kenyang...
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan sedang yang dimiliki Ganta,
yaitu dengan ciri-ciri memusatkan pikiran pada satu hal dan kemudian
mengesampingkan hal lain. Hal tersebut terjadi saat Ganta sedang termenung dan
berpikir mengapa ia bisa selamat, secara tiba-tiba Ganta teringat Shiro dan
langsung mencari keberadaan Shiro. Saat melihat Shiro, tanpa pikir panjang Ganta
langsung menggoyangkan tubuh Shiro untuk memastikan apakah Shiro baik-baik
saja.
Pada cuplikan tersebut, rasa cemas Ganta teratasi karena masalah yang
dihadapi selesai dengan sendirinya. Hal tersebut terlihat saat ia sedang
mencemaskan keadaan Shiro yang pingsan akibat sebuah ledakan di salah satu
bangunan di dalam penjara. Ganta menggoyang-goyangkan tubuh Shiro dan
beberapa saat kemudian Shiro siuman. Ganta merasa lega melihat keadaan Shiro
yang baik-baik saja.
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Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta memutuskan untuk
mengikuti pertunjukkan Dog Race. Sesaat setelah ia selesai membaca buku
peraturan tahanan penjara Deadman Wonderland, ia berbaris dengan tahanan
lainnya yang juga mengikuti pertunjukkan Dog Race tersebut.. Sambil memegang
buku peraturan di tangan kirinya, Ganta mengepal tangan kanannya lalu
menaruhnya di depan dada dan bertekad untuk menjadi juara pertama. Ia menatap
Shiro yang sedang melakukan pemanasan, kemudian Shiro membalas menatap
Ganta dan melambaikan tangan. Tetapi dengan berat hati, Ganta menghiraukan
Shiro.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan













Ganta: Jadi kalau aku tak memakan itu dalam 3 hari. Itu berarti, aku akan
mati? Aku harus menang tak peduli bagaimana caranya.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan sedang yang dimiliki Ganta,
yaitu sedang dengan ciri-ciri memusatkan pada satu hal dan mengesampingkan hal
lain, serta sulit berkonsentrasi. Ganta bertekad menjadi juara pertama
Episode 2. 13:16-13:24.
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pertunjukkan Dog Race agar dapat membeli candy penawar. Tetapi, saat Ganta
dan Shiro saling bertatapan, Ganta terlihat dengan berat hati mencoba
menghiraukannya. Hadiah hanya diberikan untuk satu tahanan saja, sedangkan
Ganta secara tidak langsung harus melawan teman barunya, Shiro.
Pada cuplikan tersebut, Ganta dapat mengatasi rasa cemas yang dialami
karena fokus pada satu hal, yaitu memenangkan permainan Dog Race. Hal
tersebut dapat terlihat saat ia mampu menghiraukan keberadaan Shiro dan
memutuskan untuk melawannya dalam permainan Dog Race.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta berada di lapangan Dog
Race. Satu persatu tantangan sudah dilewati Ganta, kemudian pada saat Ganta dan
Shiro lolos dari tantangan meloncati bola-bola besar yang berjarak berjauhan,
Ganta menyerah pada keadaan. Tetapi, Shiro terus memberikan semangat pada
Ganta agar tidak menyerah. Ganta tahu bahwa dirinya tidak bisa melakukan apa-
apa dan tidak memiliki pilihan lain. Ia sadar jika tidak ingin mati, maka ia harus
mengikutii peraturannya meskipun ia tidak mau.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan


















Ganta: Tidak ada pilihan lain. Benar, aku tidak punya pilihan. Tidak ada
yang dapat kulakukan. Kalau tidak mau mati, aku harus
mengikuti peraturannya meskipun aku tidak mau…
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan sedang yang dimiliki Ganta,
yaitu dengan ciri-ciri sulit berkonsentrasi. Setelah melewati beberapa rintangan
yang sulit, Ganta mengalami kesulitan berkonsentrasi untuk menjadi juara
pertama. Ia menyerah pada keadaan dan tidak sanggup melanjutkan rintangan
selanjutnya. Namun, setelah beberapa saat Ganta berpikir, konsentrasinya
membaik dan Ganta kembali bertekad dengan konsentrasi yang tinggi untuk dapat
melanjutkan ke rintangan selanjutnya.
Pada cuplikan tersebut, Ganta dapat mengatasi rasa cemas yang dialami
karena mampu berkonsentrasi dengan baik. Hal tersebut dapat terlihat saat ia
hendak menyerah ketika mengikuti permainan Dog Race karena merasa tidak
mampu melanjutkan lagi, namun ia mengingat kembali tujuan mengikuti
permainan tersebut adalah demi bertahan hidup dan mencari Pria Merah. Ganta
menjadi yakin dan memutuskan untuk kembali melanjutkan permainan di arena
Dog Race.
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3.3.3 Tingkat Kecemasan Berat
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta baru tersadar dan dirawat di
rumah sakit setelah terjadinya pembunuhan oleh Pria Merah. Penangkapan Ganta
oleh polisi dilakukan di rumah sakit. Sambil berjalan di lorong rumah sakit, Ganta
berusaha meyakinkan para polisi bahwa pelaku pembunuhan terhadap teman-
teman sekelasnya adalah Pria Merah. Saat menceritakan apa yang sebenarnya
terjadi, mengingat kembali kejadian yang telah menimpanya, kemudian ia
menutup mulutnya karena mual dan ingin muntah. Ganta juga mnceritakan bahwa
Pria Merah tersebut menembaknya dibagian dada, tetapi saat ia membuka baju
dan melihat ke dadanya, tidak terdapat luka apapun. Dengan borgol ditangannya,
Ganta tetap meyakinkan bahwa dirinya tidak melakukan pembunuhan tersebut
kepada polisi.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan





































Ganta : Tidak, tunggu sebentar… Dialah Pria Merah itu yang membunuh
semuanya! Oh ya, dia juga menembakku. Lukanya… Tidak
ada…
Tamaki: Mungkin kamu masih kaget. Tidak perlu khawatir.
Ganta : Aku tidak melakukan apa-apa.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan berat yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri lahan persepi berkurang dan tidak mampu berpikiran berat. Ganta
tidak memikirkan hal lain selain menjelaskan bahwa dirinya bukan pelaku
pembunuhan massal seperti yang dituduhkan. Ia juga bersikeras kepada polisi jika
di dadanya terdapat luka tembak akibat perbuatan Pria Merah. Selain itu, Ganta
juga memerlukan banyak pengarahan terhadap hal-hal lain. Seperti saat Tamaki
berkali-kali mencoba meyakinkan Ganta bahwa semua akan baik-baik saja dan
Tamaki bersedia membantunya. Namun Ganta tetap tidak bisa tenang
mendengarkan penjelasan Tamaki.
Pada cuplikan tersebut, rasa cemas yang dialami Ganta teratasi ketika ia
merasa lega bertemu dengan Tamaki yang berjanji akan menolong Ganta untuk
mengeluarkan dirinya dari penjara. Ganta menjadi tenang dan tidak lagi merasa
gelisah serta cemas.
63
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat seorang tahanan bernama
Kouzuji mencekik Ganta karena mendengar Ganta berbicara bahwa dirinya gila.
Dengan sigap, kedua tahanan lainnya yang merupakan teman Kouzujo,
memegang erat tangan Ganta. Kemudian Kouzuji mendatanginya, Ganta hanya
bisa terpaku dan seluruh tubuhnya bergetar. Saat Kouzuji berbicara, Ganta
memalingkan wajahnya dan Kouzuji langsung mencengkram pipi Ganta dengan
kencang. Kouzuji memberi perintah pada Ganta untuk tertawa. Di dalam hati,
Ganta tidak ingin mati dan harus mengikuti keinginan Kouzuji. Perlahan Ganta
tertawa, dari matanya keluar air mata, seeluruh tubuhnya gemetar.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan











Ganta : Aku harus bertahan hidup. Aku harus mengikuti peraturannya.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan berat yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri lahan persepi berkurang, tremor, dan tidak dapat berpikir tentang
hal lain. Pada saat Kouzuji mencengkram pipi Ganta dan menyuruh untuk tertawa,
Episode 2. 10:32-10:53.
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Ganta tidak berpikir hal lain selain menuruti keinginan Kouzuji. Dengan menuruti
keinginan Kouzuji, maka dirinya akan selamat dan tujuan untuk tetap bertahan
hidup di dalam penjara Deadman Wonderland dapat terwujud. Saat tertawa,
seluruh badan Ganta gemetar hingga matanya mengeluarkan air mata.
Pada cuplikan tersebut, rasa cemas yang dialami Ganta teratasi dengan
berusaha mencari jalan keluar. Hal tersebut terlihat saat salah satu tahanan
menyerang Ganta dan meminta Ganta untuk tertawa. Awalnya Ganta tidak ingin
menuruti permintaan tahanan tersebut, namun tahanan tersebut mencengkram pipi
Ganta sehingga Ganta menangis dan menurutinya untuk tertawa. Setelah Ganta
tertawa, tahanan tersebut melepaskan cengkraman pada pipi Ganta dan rasa cemas
Ganta perlahan berkurang.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta sedang duduk bersama
Yō sambil makan es krim bersama. Tiba-tiba Ganta mendengar suara detak jarum
jam dan teringat kejadian pembunuhan masal yang terjadi di sekolahnya. Ganta
tidak menghiraukan Yō yang sedang berbicara dengannya. Kemudian tubuh Ganta
gemetar sampai mengeluarkan air mata. Saat jarum panjang tepat di angka 12,
muncul cahaya merah dari dada Ganta. Ganta tersungkur jatuh dan Yō
memastikan apakah Ganta baik-baik saja. Kemunculan Pria Merah secara tiba-tiba
Episode 3. 07:18- 07:53.
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membuat Ganta terbelalak dan gemetar. Ganta bertanya pada dirinya sendiri
mengapa Pria Merah ada di dalam penjara Deadman Wonderland.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan











Yō : Ganta. Ganta. Kau tidak apa-apa?
Ganta : Kenapa dia ada di sini? Pria…. Merah.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan berat yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri lahan persepi berkurang, tremor, dan komunikasi yang dilakukan
sulit dipahami. Ganta tidak menghiraukan saat Yō sedang berbicara, ia hanya
terus mendengar detak jarum jam. Kemudian, seluruh tubuhnya gemetar sampai
mengeluarkan air mata. Saat Yō menanyakan keadaan Ganta yang sedang jatuh
tersungkur, Ganta tidak dapat menjawab Yō karena terus memegangi dadanya
yang secara tiba-tiba mengeluarkan cahaya berwarna merah.
Pada cuplikan tersebut, rasa cemas yang dialami Ganta teratasi dengan
berani menghadapi masalah yang datang. Hal tersebut terlihat saat ia bertemu
dengan Pria Merah yang telah membunuh teman-temannya. Ia berani menyerang
Pria Merah tersebut, kemudian saat Pria Merah tersebut melayang dan
menghilang, ia bertekad untuk mencari sampai ketemu.
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Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Yō bertemu Ganta dan Shiro di
salah satu lorong yang berada di dalam penjara. Yō memperingatkan Ganta jika
Ganta mengabaikan peringatan yang diberikan petugas tahanan, maka nasib Ganta
akan berakhir seperti Yō. Namun, Ganta menjelaskan bahwa dirinya sedang
terburu-buru. Dengan kesal dan nada yang terburu-buru, Ganta menjelaskan
bahwa Pria Merah yang mereka lihat di taman memiliki kekuatan aneh. Kekuatan
tersebut yang digunakan untuk membunuh semua teman sekelas Ganta. Yō dan
Shiro tampat terkejut mendengar penjelasan Ganta.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan






















Ganta : Yō, kau juga lihat Pria Merah itu kan? Kekuatan aneh yang dia
punya itu, dia memakainya untuk membunuh semua temanku.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan berat yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri lahan persepsi berkurang. Ganta tidak peduli saat dirinya
dipanggil oleh petugas tahanan. Ia tetap berusaha mencari Blok G, yaitu tempat
Pria Merah berada. Ganta tidak dapat memikirkan hal lain, selain menemukan
Episode 3. 15:10 - 15:50.
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Pria Merah yang muncul secara tiba-tiba di dalam penjara Deadman Wonderland.
Ganta hanya ingin membalaskan dendam atas kematian semua teman sekelasnya.
Pada cuplikan tersebut Ganta mengatasi rasa cemas yang dialaminya
dengan cara fokus mencari keberadaan pria merah di Deadman Wonderland. Hal
tersebut dapat terlihat saat Ganta mencari pria merah dan bertemu dengan Yō. Yō
langsung menahan dan menasihati Ganta untuk berhati-hati dengan petugas
tahanan. Ganta yang fokus untuk menemukan Pria Merah tidak mengindahkan
perkataan tersebut dan tetap berlari untuk mencari pria merah.
3.3.4 Tingkat Kecemasan Panik
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat hakim menjatuhkan hukuman mati
kepada Ganta di pengadilan. Ganta terkejut dan tidak percaya atas putusan hakim.
Seluruh badannya bergetar, air mata tidak dapat tertahan. Dua petugas polisi
memasangkan borgol pada tangan Ganta, kemudian membawanya menuju keluar
ruangan. Namun, saat akan dibawa, Ganta terus bertanya-tanya kenapa dirinya
yang bersalah. Setelah beberapa langkah Ganta berjalan, ia tidak dapat menahan
tangis dan berteriak sambil memberontak. Ganta juga menjelaskan sambil
berteriak bahwa dirinya tidak bersalah.
Episode 1. 07:02-07:32.
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Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan















Ganta : Kenapa aku... Jangan main-main denganku. Kenapa aku? Kenapa
ini terjadi padaku?
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan panik yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri terperangah, hilang kendali, dan ketakutan. Saat dijatuhi hukuman
mati oleh hakim, Ganta terpengarah, matanya terbuka lebar dengan air mata yang
mulai keluar. Badannya gemetar tetapi tidak bisa bergerak. Kemudian saat akan
dibawa keluar dari ruangan, Ganta tiba-tiba mengamuk dan berteriak bahwa
dirinya tidak pernah melakukan pembunuhan massal tersebut. Gerakan badan
Ganta secara tiba-tiba sangat tidak terkontrol, sehingga tangan polisi yang
memegang tubuh Ganta terlepas. Situasi di atas menjelaskan bahwa Ganta merasa
ketakutan pada hukuman yang dijatuhi untuknya. Ia harus bertanggung jawab
untuk hal yang tidak pernah ia lakukan.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta berada pada rintangan
terakhir dalam pertunjukkan Dog Race. Ganta mengabaikan bola yang dilempar
Episode 2. 22:25-22:50.
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Shiro. Ia memilih menangkap tangan Shiro dan menyelamatkannya, daripada
menangkap bola dan menjadi juara pertama. Pada akhir pertunjukkan Dog Race,
tidak ada satu pun tahanan yang menang. Hanya Ganta dan Shiro tahanan yang
masih tersisa dan hidup dari pertunjukkan Dog Race tersebut. Ganta tahu bahwa
dirinya tidak dapat membeli candy penawar dan besok racun di kalungnya akan
membunuhnya. Tubuhnya gemetar dan ia menatap Shiro dengan mata berkaca-
kaca.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan
panik. Kecemasan panik yang dialami Ganta juga terlihat pada kutipan berikut.
がんた：ドッグレ































Ganta : Tidak ada pemenang di Dog Race hari itu. Aku tidak bisa
memenangkan hadiahnya. Itu berarti aku tidak dapat membeli
candy penawar. Besok, dihari ketiga, racun dikalungku akan
membunuhku. Aku akan dieksekusi.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami panik
dengan ciri-ciri ketakutan dan teror. Ia takut jika tujuan untuk bertahan hidup akan
gagal dan akan dieksekusi esok hari. Racun yang terdapat pada kalung Ganta,
membuat ganta merasa dihantui teror. Tidak memakan candy penawar, secara
tiba-tiba dapat membuat racun pada kalung Ganta disuntikkan pada tubuhnya.
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Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta berada di atas tempat
tidur besi, dengan tangan dan kaki terikat, mata yang ditahan dengan besi agar
tidak dapat berkedip, kabel-kabel yang di tempelkan pada tubuh Ganta. Ganta
mendengarkan Tamaki yang sedang menjelaskan tentang permainan Carnival
Corpse. Jika menang, Ganta akan mendapat candy penawar dan cast. Jika kalah,
akan mati. Tamaki memberi tahu bahwa Crow adalah lawan Ganta di Carnival
Corpse. Tidak hanya itu, Tamaki juga menjelaskan bagaimana cara Crow
bertarung. Ganta hanya bisa mendengarkan penjelasan Tamaki sambil menangis
dengan nafas yang tersengal-sengal. Ganta merasa dirinya tidak dapat menang
melawan Crow.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan












































































Tamaki: Dan itulah inti pertunjukan yang akan kau ikuti. Carnival
Corpse. Menang, kau akan dapan candy dan cast. Kalah, kau
akan mati. Mudah, kan? Lawanmu adalah Crow. Kau sudah
bertemun dengannya. Tipe bertarungnya adalah berpikir dengan
otot. Kudengar rumor, bahkan ti*** pun di potongnya. Tapi kau
tak perlu mengkhawatirkan itu. Dalam pertarungan antar
Deadman, otot besar tidak jadi jaminan.
Ganta : Aku tidak mungkin menang melawan orang seperti dia.
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan panik yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri ketakutan dan terjadinya peningkatan aktivitas motorik. Ganta
merasa takut untuk mengikuti permainan Carnival Corpse, terlebih lawan
ertamanya adal Crow. Mendengar penjelasan Tamaki soal kehebatan Crow dalam
bertarung membuat Ganta yakin bahwa dirinya akan kalah. Dan jika kalah, berarti
akan mati. Aktivitas motorik yang dialami Ganta yaitu, tersengal-sengal saat
bernafas dan tidak dapat berhenti menangis.
Cuplikan gambar di atas menjelaskan saat Ganta muntah di dalam kamar
mandi. Akibat kekalahan yang dialami Crow, Crow harus menerima hukuman,
yaitu kehilangan mata sebelah kanan. Ganta melihat dengan jelas bagaimana mata
sebeah kanan Crow dicabut, berapa banyak darah yang keluar dari mata sebelah
kanan Crow, dan mendengar jeritan Crow saat proses pencabutan mata sebelah
Episode 5. 21:52-22:32.
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kanannya tersebut. Setelah menonton pencabutan mata kanan Crow, Ganta merasa
mual dan tidak dapat menahan muntah.
Melihat situasi pada cuplikan gambar di atas, Ganta mengalami kecemasan

















Ganta: Hanya di sini tempat yang begini. Aku tidak akan pernah
melupakannya. Ini adalah kenyataanku. Tempat ini, segalanya,
gila…
Kutipan di atas menunjukkan kecemasan panik yang dimiliki Ganta, yaitu
dengan ciri-ciri ketakutan, terjadinya peningkatan aktivitas motorik, dan
kehilangan pemikiran yang rasional. Ketakutan Ganta pada penjara Deadman
Wonderland semakin menjadi. Hukuman yang diterima oleh Crow membuat
aktivitas motorik pada diri Ganta meningkat yaitu, merasa mual, tidak bisa
menahan rasa ingin muntah, menangis, dan bernafas dengan cepat. Ganta merasa
tidak ada yang lebih kejam dari penjara Deadman Wonderland beserta isinya. Ia
tidak akan pernah bisa melupakan kejadian yang menimpa dirinya. Ganta yakin




Pada analisis struktur fiksi, unsur intrinsik yang diteliti adalah tokoh dan
penokohan, alur dan pengaluran, serta latar dan pelataran. Tokoh utama pada
anime Deadman Wonderland adalah Igarashi Ganta, sebab ia merupakan tokoh
yang paling banyak diceritakan dan sangat menentukan perkembangan alur cerita
keseluruhan. Sedangkan tokoh tambahan adalah Shiro, Yō, Minatsuki, Senji,
promotor Tamaki, dan Wretched Egg. Alur dalam anime Deadman Wonderland
adalah alur gabungan antara alur maju (kronologis) dan alur mundur (flashback).
Latar tempat dalam anime Deadman Wonderland terjadi di ruang kelas, rumah
sakit, pengadilan, Deadman Wonderland, klinik, sel tahanan, arena Dog Race,
arena Carnival Corpse, blok G, dan kamar Minatsuki. Latar waktu pada anime ini
menunjukkan pagi hari, siang hari, sore hari, dan malam hari. Latar sosial dalam
anime Deadmand Wonderland berhubungan dengan kehidupan di sebuah penjara.
Tokoh Igarashi Ganta dalam anime Deadman Wonderland merupakan
potret gambaran kehidupan nyata manusia dalam memiliki dan mengalami rasa
cemas. Ganta, seorang remaja yang kehilangan teman-temannya karena dibunuh
oleh Pria Merah, sampai harus rela menerima kenyataan bahwa dirinya dihukum
mati oleh pengadilan atas tindakan yang tidak pernah ia lakukan. Tokoh Igarashi
Ganta digambarkan sebagai tokoh yang setia kawan, tidak mudah menyerah, dan
memiliki dendam karena ingin membalas kematian teman-temannya. Situasi yang
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berubah drastis dalam kehidupan Ganta, membuat dirinya memiliki rasa cemas
terhadap hal-hal yang ia temui di penjara Deadman Wonderland. Tokoh Igarashi
Ganta merupakan ajaran pada manusia bahwa setiap manusia pasti memiliki dan
pernah mengalami rasa cemas terhadap suatu hal.
Dalam anime Deadman Wonderland episode 1-6, tokoh utama Igarashi
Ganta mengalami tingkat kecemasan panik. Hal tersebut terjadi karena Ganta
mengalami proses tingkat kecemasan, yaitu dari tingkat kecemasan ringan, tingkat
kecemasan sedang, tingkat kecemasan berat, hingga tingkat kecemasan panik.
Pada tingkat kecemasan ringan Ganta memiliki ciri-ciri, yakni berperilaku
waspada, meningkatnya persepsi, memiliki rasa ingin tahu, dan mampu mengatasi
masalah. Pada tingkat kecemasan sedang Ganta memiliki ciri-ciri, yakni
berperilaku memusatkan pikiran pada satu hal penting, mengesampingkan hal
lain, gemetar, dan memiliki perhatian yang selektif. Pada tingkat kecemasan berat
Ganta memiliki ciri-ciri, yakni berperilaku sulit berkonsentrasi, sulit berbicara
dengan baik, dan memerlukan pengarahan dari orang lain dalam berpikir. Pada
tingkat kecemasan panik Ganta memiliki ciri-ciri, yakni ketakutan, kehilangan
kendali atas dirinya, menurunnya kemampuan untuk berhubungan dengan orang
lain, dan tidak mampu berpikir rasional.
Saat mengalami tingkat kecemasan ringan hingga berat, Ganta masih
mampu mengatasi bahkan menghilangkan rasa cemas yang dialaminya. Namun,
saat mengalami tingkat kecemasan panik, Ganta tidak dapat mengatasi dan
menghilangkannya karena ia terus terngiang-ngiang terhadap hal yang membuat
ia panik. Butuh waktu lama dan berbagai proses untuk meredakan rasa paniknya,
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namun rasa panik tersebut tidak hilang sepenuhnya. Sementara, penyebab tingkat
kecemasan yang dialami tokoh Igarashi Ganta ini didominasi karena konflik yang
ia rasakan ketika dituduh menjadi pelaku pembunuhan massal dan harus
menjalani kehidupan di penjara Deadman Wonderland. Sedangkan ancaman dan
ketakutan memiliki pengaruh pada timbunya tingkat kecemasan yang dialami oleh
tokoh Igarashi Ganta.
Sebagai penutup tulisan ini, penulis menyadari bahwa penelitian ini hanya
membahas sebagian kecil tingkat kecemasan. Penulis berharap agar tulisan ini
dapat berkembang lebih baik. Bila ada kesempatan untuk meneliti lebih lanjut,
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主人公の性格を理解できるように「人間心理学」という理論を使用した。
さらに、主人公の不安レベルを調べるために、「Stuart & Sundeen」が書
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